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Resumen 
El proyecto inició cuando deseaba contar una historia donde se jugara con la percepción 
humana, mostrar una mezcla entre lo real y lo onírico. Para ello encontré como referencia; 
Una mente brillante (A beautiful mind, 2001), El origen (Inception, 2010), Ciudad Tesoro 
(Tekkonkinkreet, 2006) y Perfect Blue (1997). Después de ello indagué con psicólogos los 
cuales me dijeron que investigara sobre el DSM IV (Manual diagnóstico y estadístico de los 
trastornos mentales), gracias a ellos conocí perfiles y posibles soluciones a los problemas 
mentales, una vez todo adjunto empecé a escribir siempre pensando que sería para animación. 
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Abstract 
This Project began when I want to tell a story about of the human perception, to show a blend 
between the real and the oneiric. I found like a references; A beautiful mind (Una mente 
brillante, 2001), Inception (El origen, 2010), Tekkonkinkreet (Ciudad Tesoro, 2006) and 
Perfect Blue (1997). After I was inquiere with psychologists. They told me that search about 
of DSM IV (Diagnostic manual and statistics of mental disorders). Thanks to them I obtain 
profiles and possibles solutions for the mental disorders. Once combine all of it, I began to 
write with the purpose to create a script of animation.
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1. Bases de creación 
 
1.1. Tema:  
Aceptación 
 
1.2. Tesis o premisa:  
En el camino que va del caos a la luz debe aparecer la aceptación. 
 
1.3. Storyline: 
Grouse a los 12 años pierde su padre en un accidente cuando su auto cae a un río. Pero Grouse 
cree que su padre lo ha abandonado. Ya mayor proyecta esta situación traumática sobre los 
seres que lo rodean. La vida real y la imaginaria se confunden en una experiencia amorosa 
trágica y bella. 
 
1.4. Sinopsis: 
Grouse vive con Alicia, su prometida. Un día salen a visitar a los padres de la muchacha y 
en el camino sufren un accidente automovilístico. Grouse despierta en una clínica sin su 
prometida. Ahí su madre, Moriana, ante su extrañeza,  le pide que acepte ayuda psicológica. 
El tiempo pasa y el doctor le da de alta a Grouse, pero antes de irse, el médico le dice que un 
hombre llamado Deep lo visitó cuando estaba en coma. El doctor le da información a Grouse 
de donde ubicar al hombre. Grouse da las gracias y se retira. Cuando Grouse deja la clínica 
y llega a su casa se sorprende al ver que ésta luce diferente. ¿Qué está pasando en la cabeza 
de Grouse? Alicia parece haber desaparecido, da aviso a la policía y las autoridades la buscan. 
En el momento en que Grouse encuentra la muchacha, ella afirma que la familia de Grouse 
la culpa del accidente que ellos tuvieron. Grouse parece ignorar la realidad, toma un taxi cuyo 
conductor es su padre, entonces Grouse revive nítidamente el suceso del accidente. Grouse 
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entiende que debe ordenar su caos mental para recuperar su conciencia y su prometida. 
Grouse busca a Deep, éste resulta ser amigo de su familia. Deep le aconseja un tratamiento 
con una psicóloga llamada Nómica, amiga del padre de Grouse. Ella le propone un 
procedimiento terapéutico. Con el tiempo Grouse fortalece su confianza en sí mismo y así 
puede enfrentar sucesos que antes lo atemorizaban. Cuando su madre Moriana ve mejoría en 
su hijo decide recordarle que su padre Záttrise murió en un accidente automovilístico y que 
a causa de ello Grouse, para sobrevivir, construyó en su mente un mundo perfecto pero irreal 
con el cual pudo negar la realidad e introdujo en él a una mujer amada, Alicia. Al darse cuenta 
de que el accidente fue real para él y su familia, sufre un colapso mental. Pero gracias a ello 
da frente a su problema psicológico y emocional. En ese conflicto se da cuenta de que Alicia 
fue una alucinación de su mundo perfecto. Pero gracias a esto, ella fue su estímulo para hacer 
frente a su problema mental. De esta manera logró recuperar el equilibro. Cuando Grouse 
acepta la verdad, Alicia desaparece y con ella sus alucinaciones. 
  
 
 
2. Proceso de creación 
 
2.1. Argumento: 
Grouse, un arquitecto de unos 30 años vive en una casa  elegante que comparte con Alicia su 
prometida. La acción comienza cuando Grouse toma de su chaqueta el anillo de compromiso 
que ha comprado para ella junto con un collar. Tras mirarlos los pone de nuevo en su 
chaqueta. Abajo Alicia, una joven de 28 años, prepara el desayuno. Grouse la sorprende y le 
coloca el collar en el cuello. 
Grouse y Alicia han salido en su carro a visitar a los padres de la muchacha. Dejan el auto 
parqueado y caminan por las calles cuando Grouse empieza a sentirse mal. Le duele la cabeza 
y le dice a Alicia que quisiera comer algo porque siente tanta hambre como nunca antes. 
Compran un par de hamburguesas y se refugian en el carro en donde terminarán almorzando. 
Grouse le dice a Alicia que tiene la sensación de querer despertar de un largo sueño. Alicia 
no entiende de qué le habla. 
Ya en marcha en su auto cuando van pasando por un puente, ven como unos niños juegan 
bajo la lluvia en mitad de la calle. Grouse, distraído, no los ve. Alicia le da la voz de alarma 
y al verlos Grouse reacciona. Da un golpe de timón para esquivar a los niños y el carro se 
precipita contra la barrera de contención del puente quedando el auto en un vaivén sobre el 
precipicio. El auto cae. En su desesperación, soltándose el cinturón de seguridad, Grouse 
logra salir a flote. Toma aire y pide ayuda. Grouse se sumerge de nuevo en el aguan en busca 
de su amada. La gente observa. Pasan los minutos y nadie hace nada. 
Grouse despierta en la cama de un hospital. Pregunta por Alicia y el doctor le dice que lo 
hallaron solo tirado en el atrio de una iglesia. En la habitación de la clínica Moriana la madre 
de Grouse, una mujer cercana a los sesenta años, mira ensimismada el panorama urbano. Sin 
apartar la vista de la calle le dice a su hijo que debe buscar ayuda profesional, y le comenta 
sobre lo feliz que se siente de saber que ha despertado. Una semana más tarde el médico 
tratante lo visita y lo felicita por su mejoría. Le dice que ahí lo estuvo cuidando un ajedrecista 
famoso llamado Deep, amigo de su  madre Moriana. El doctor le sugiere que quizá él es quien 
mejor puede ayudarlo y le entrega un folleto de un torneo de ajedrez en donde estará Deep.
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Grouse toma un taxi, llega a su casa. Se sorprende al verla pues es muy distinta a la que 
habitaba antes. Al ingresar ve que el lugar está desordenado y cubierto con polvo. Se da la 
tarea de organizar de nuevo su casa. En el desorden encuentra el collar que le regaló a Alicia. 
Llama a la policía para notificar la desaparición de la muchacha. Entre lo que lleva   al garaje 
descubre una pequeña caja con la etiqueta: "Para mi mejor amigo Záttrise de Deep". Záttrise 
es el nombre del padre de Grouse. Grouse decide ir a visitar a Deep. 
Grouse llega al lugar en donde se desarrolla el torneo de ajedrez y allí busca a Deep. Tras la 
presentación, Deep lo invita a jugar. En medio de la partida Grouse le pregunta  por qué lo 
cuidó cuando estaba en el hospital. Deep le responde que porque Záttrise era su mejor amigo. 
Deep le pide  que busque ayuda profesional, que él conoce a una psicóloga, Nómica, vieja 
amiga de él y de su padre. Mientras platican Grouse recibe una llamada de la policía acerca 
de la desaparición de Alicia. Grouse deja el juego y corre en busca de Alicia. 
Grouse llega a una casa modesta, golpea a la puerta y al ver a Alicia la abraza con fuerza y 
la interroga sobre su abandono. Ella simplemente le dice que la causa de sus problemas se 
debe a la presencia de su familia en su relación, ya que la han culpado del accidente. Ella le 
dice que teme volver con él y le cierra la puerta en cara. Grouse abatido sin saber que hacer 
por fin deja el lugar y toma un taxi. El taxi lo lleva al lugar del accidente. Grouse se sorprende 
y toma al taxista del hombro con brusquedad. Cuando este voltea Grouse ve que se trata de 
Záttrise pero es un Záttrise muy triste. El taxi en una maniobra parecida a la del accidente de 
Grouse cae del puente al agua. Cuando Grouse siente el impacto del agua sobre su rostro, lo 
vemos al frente de la casa de Alicia en donde siente que sobre su rostro caen gotas de lluvia. 
Se dice a sí mismo que hasta no recuperarse de su dilema mental no podrá volver a tener una 
buena vida.  
Días más tarde Grouse visita a Nómica en su consultorio. En la conversación ella le 
manifiesta que debe empezar a organizar su vida de otra manera, por ejemplo, llevar a cabo 
acciones que son comunes pero importantes para sobrevivir, como tener una casa ordenada 
y aseada, conseguir un trabajo en donde le sea posible tener buenas relaciones con los demás.  
De regreso a su casa Grouse recibe la visita de su madre  Moriana. Con ella organiza una 
habitación, Grouse encuentra unas fotos con su cara tachada, opta por limpiar los tachones. 
Luego toma un periódico que llevó con ella Moriana y mira la sección de avisos clasificados. 
Subraya una serie de posibles trabajos. 
Al día siguiente Grouse se presenta en una agencia de publicidad. Mientras camina por un 
pasillo escucha susurrar a los empleados sobre sus jefas "las gemelas". Grouse llega a la 
reunión que es presidida por un par de gemelas que solo se diferencian por su altura y su 
físico, una es robusta y la otra delgada, pero el mismo rostro. Tras algunas preguntas que le 
hacen a Grouse que no responde y por sus constantes titubeos, lo echan de la oficina con 
brusquedad. Cuando Grouse voltea a mirar hacia la puerta por donde lo expulsaron, observa 
que no hay más que una ventana y sobre la mesa próxima a esa ventana se encuentra con una 
fotografía de las gemelas. Grouse observa al fondo del corredor y mira hacia una puerta. 
Grouse golpea en esa puerta. Una de las gemelas le abre muy cortésmente. Luego Grouse 
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sale de la oficina decepcionado, la gemela le dice que debe ser más seguro para progresar. 
Grouse sale de la agencia publicitaria.  
Caminando por una calle pasa por el frente de una librería, se detiene ante la vitrina y le llama 
la atención un libro sobre trastornos de la personalidad. Entra a la librería, llama a Nómica, 
le comenta sobre lo acontecido en la entrevista laboral y mientras habla con ella observa 
como todos los clientes están leyendo el mismo libro de trastornos de la personalidad y 
comprueba como en la portada está su propio rostro. Grouse empieza a sentir dolor de cabeza 
y se desmaya. 
Grouse despierta en casa de Nómica. Allí está Deep, quien ayuda a Grouse a levantarse. 
Grouse sin embargo rechaza la ayuda de Deep y abandona la habitación. Nómica, que se 
encuentra en la misma habitación, discute con Deep sobre lo que deben hacer con Grouse. 
Deep interroga a Nómica sobre el por qué escribió un libro sobre trastornos de la personalidad 
le dice que eso no está bien hecho. Nómica reconoce su error y le promete que hará lo posible 
por sacar el libro del mercado. 
El tiempo pasa y Grouse se va sintiendo mejor. Consigue empleo, empieza a ahorrar 
pensando en Alicia y socializa con mayor facilidad. Cuando Deep y Moriana se enteran de 
la mejoría de Grouse, Moriana le propone a Deep que lo lleven a un lugar concurrido, para 
ver cuál es su reacción frente a un grupo grande de gente. Deep decide llevarlo a teatro. 
En el teatro Deep y Grouse observan una obra de Beckett. Mientras las personas ríen Grouse 
llora. La actitud de los demás le es incomoda y les grita en el auditorio. Luego sale corriendo 
y Deep corre detrás a detenerlo. Deep alcanza a Grouse y lo felicita por haber hecho frente a 
un público en un auditorio. Grouse le pregunta a Deep sobre Záttrise. Deep menciona que 
quien abandonó a la familia fue Grouse. Grouse se sorprende al escuchar esto. Grouse se 
siente incómodo por el comentario y se va. 
Grouse ha llegado a casa de Moriana. Ella le dice que estuvo hablando con Deep sobre lo 
que sucedió en el teatro y le pone el tema de Záttrise ante el cual Grouse reacciona con 
violencia. Se exaspera pues le dice que no tiene sentido hablar de eso ya que a él se le borraron 
todos los recuerdos de su padre. Cuando Moriana está por explicarle lo sucedido con su padre 
en el accidente, Grouse abandona el lugar. Moriana entristecida llora en silencio acariciando 
su argolla de matrimonio. 
El tiempo pasa. Grouse está con Alicia en el restaurante "Los olivos". Él le comenta de su 
mejoría y le propone que vuelvan a vivir juntos. Alicia le dice que solo lo hará cuando pueda 
hablar con la familia de Grouse. A él le parece que es una decisión sensata, piensa por un 
instante y decide hacer frente a su madre. 
Grouse se ha citado con su madre en un museo. Le pide excusas por su mala actitud, cuando 
está por decirle que hable con Alicia, Moriana interrumpe para decirle que Záttrise murió en 
un accidente automovilístico. Cuando Grouse escucha eso, queda perplejo y sin habla.  
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Grouse sale del museo y observa una estatua de un padre y un hijo. La estatua gira la cabeza 
y vemos el rostro de Záttrise que dice, "déjame ir Grouse". Grouse sale corriendo. Moriana 
va tras él y cuando llegan a una zona concurrida, Moriana lo pierde de vista. Grouse corre 
entre la gente, deja atrás a la multitud, llega al puente del accidente y cae al agua. 
Cuando Grouse reacciona ve que aún está en el restaurante "Los Olivos" acompañado de 
Alicia. Ella le pregunta porque está tan pensativo. Él no contesta, ella le propone salir a 
caminar. Grouse acepta y dejan el lugar. 
Deep juega ajedrez contra cuatro contrincantes simultáneamente en un parque. Llega 
Moriana y le dice a Deep que perdió a Grouse en una discusión. Deep se preocupa y ambos 
salen a buscarlo. Llegan a casa de Grouse, golpean pero  nadie responde. Miran por las 
ventanas y ven que la luz está apagada. Moriana le dice a Deep que deben ir a donde lo 
encontraron la última vez. Llegan a la iglesia, pero el lugar está desierto. Deciden buscar por 
diferentes direcciones. Deep al separarse de Moriana decide llamar a Nómica para comentarle 
el contratiempo. 
Moriana ya cansada de buscar a Grouse se dirige a un centro comercial cercano. Busca en 
cada piso del lugar pero no lo  encuentra. Ya rendida mira a lo lejos y descubre a alguien 
quien parece ser Grouse. Ella corre en su búsqueda pero resulta ser otra persona. 
Grouse en compañía de Alicia está en un centro comercial. Por un momento Grouse le dice 
a Alicia que se siente observado. Alicia le propone que salgan del lugar a caminar por la 
ciudad, él está de acuerdo y salen del lugar. 
Moriana llama triste a Deep para decirle que no encontró a Grouse. Deep le dice que la espere 
allá que llegará con Nómica a recogerla. En el encuentro Moriana se ve disgustada con 
Nómica por su indiferencia ante la búsqueda de Grouse. Nómica le dice que cree saber del 
posible lugar en donde podría estar su hijo. 
Grouse camina en compañía de Alicia en una plaza y pasan  junto a una fuente. Se detienen 
ante ella y ambos la observan. Grouse se siente una vez más indispuesto. Alicia al verlo así 
le dice que es mejor que regresen a casa. Toman un taxi. Grouse paga el taxi y se baja solo. 
Empieza a llover. El lugar está muy oscuro pero Grouse logra ver a lo lejos unos niños 
jugando en la calle. Al fondo aparecen unas luces de un auto descontrolado. El carro logra 
esquivar a los niños, pero como en el intento se estrella contra el borde del puente. Grouse 
ve que las personas adentro son su familia y él mismo cuando tenía 12 años. El auto se 
balancea sobre el abismo y vemos que Záttrise calma a su familia. Le dice a Moriana que 
sujete a Grouse y que lo saque del auto mientras Záttrise intenta salir por su puerta. Morina 
logra pasar a la parte de atrás sin mayor problema. Entre tanto Záttrise se ve atorado con un 
pie herido. Finalmente Moriana escapa del auto con Grouse, pero Záttrise no puede liberarse 
y cae con el auto. Grouse de 30 años salta detrás del carro. 
En el carro de Nómica atrás va Moriana, triste y pensativa, mira pasar el entorno por la 
ventana. Nómica le dice que Grouse puede estar en el lugar en donde estuvo el origen de su 
percance, el puente donde se accidentaron.  
13                                                                                                                                        2. Proceso de creación 
 
Nómica, Deep y Moriana llegan al lugar del accidente y empiezan a buscar a Grouse. Moriana 
observa con tristeza el puente. Deep busca entre los árboles. De pronto se escucha un ruido 
debajo del puente. Ven que una persona chapotea en el agua. Nómica corre en busca de una 
cuerda para bajar al rio. La amarran y Deep desciende, pero como es muy corta y aún hay un 
largo trecho hasta la superficie del rio, toma aire y se suelta. Cae sin sufrir daño. A nado 
busca socorrer a la persona, cuando la tiene a salvo descubre que se trata de Grouse, lo lleva 
hasta la orilla en donde lo pone a salvo. Deep les grita a las mujeres que se trata de Grouse. 
Nómica llama a la policía. Moriana mira angustiada. Deep observa que Grouse está con los 
ojos abiertos y paralizado, como perdido en su mente. Deep Grita a Nómica que Grouse está 
en shock.  
Ante la fuente, en la plaza, Grouse parpadea con brusquedad y   aún mira la estatua con 
Alicia. Alicia le reprocha diciéndole que después del accidente su familia los separó. Grouse 
le dice que es mentira. Ella se sorprende. Grouse se aleja de ella con un fuerte dolor de cabeza. 
Alicia lo sigue y le jura que es cierto. Grouse pasa por una puerta, Alicia lo empuja contra la 
puerta, ésta cede, se abre y los dos ingresan al interior.  
Grouse aparece en el estudio en donde dibujaba un plano al comienzo de esta narración. Mira 
el boceto y lee lo que allí está escrito: "futuro de Grouse y Alicia". Grouse se siente 
confundido. Alicia lo lleva a una puerta e ingresan. Es la habitación donde dormían juntos. 
Alicia sienta a Grouse en la cama y va hacia un closet, saca una chaqueta, busca en un bolsillo 
y encuentra la caja con el anillo de compromiso. Ella le dice que acepta. A Grouse se le hace 
extraño que conozca el lugar exacto donde estaba el anillo. Alicia se angustia y sale de la 
habitación. Grouse corre detrás de ella y entra por la puerta por la que ella desapareció. 
Grouse llega a una habitación que está llena de cuerdas anudadas en múltiples direcciones 
que forman neuronas. En el centro hay un televisor en forma de cubo con cuatro pantallas 
viejas. Grouse observa que en la imagen de una de las pantallas se representa su vida cuando 
era niño y luego joven discutiendo con su madre sobre aceptación de la realidad, y sobre el 
accidente y el mundo. Alicia aparece detrás de él y le dice que juntos escaparon de ese mundo 
de dolor y caos.  
Grouse observa que uno de los muros de la habitación gira. En él son proyectadas escenas de 
su vida con Alicia. En una de ellas se ve cuando Grouse va a buscarla a la casa. Él está solo, 
visitando una casa vieja y deshabitada. También se ve que el momento en que estaban en el 
restaurante "Los Olivos", allí Grouse realmente habla solo, y cuando van por el centro 
comercial se encuentra hablando consigo mismo. Grouse deja de ver las escenas proyectadas 
en las paredes y se levanta inexpresivo. Alicia mientras tanto llora. Le muestra el collar que 
le dio Grouse. Él camina hacia ella, observa que las cuerdas se empiezan a desatar y se dirigen 
hacia él. Grouse las esquiva, pero a medida que se va acercando a Alicia las cuerdas toman 
vida y lo amenazan. Cuando está frente a Alicia las cuerdas lo aprisionan de brazos y piernas. 
Alicia le dice que no lo dejará ir nunca. Grouse simplemente le da las gracias por haberlo 
ayudado tanto. Alicia hace un gesto y las cuerdas lo sueltan con lentitud. Grouse la abraza, y 
Alicia se va convirtiendo en agua hasta que desaparece en  los brazos de Grouse. El collar 
14                                                                                                                                        2. Proceso de creación 
 
cae al suelo. Grouse lo recoge, los muros y el resto del entorno se hacen agua. Finalmente 
todo cae sobre Grouse. 
El tiempo ha pasado. Observamos una exposición de arquitectura sobre las obras de Grouse. 
Éste juega ajedrez con Deep en el lugar. Moriana platica con las personas muy alegre.  
Una mujer muy bella, parecida a Alicia, camina hacia Grouse. Cuando él la observa se 
sorprende. Ella quiere saludarlo y felicitarlo por las obras expuestas. Grouse mira a Deep que 
sonríe y se retira del lugar. Grouse saluda a la mujer y se quedan platicando.  
 
2.2. Descripción o caracterización de personajes:  
Grouse:  
Es un hombre de 30 años, cabello corto desordenado, delgado, ojeras, estatura promedio y 
viste poco común. Siempre usa sacos con cuello militar para poderse tapar la cara. En 
ocasiones usa gorras de distintos modelos que no combinan con el resto del vestuario. Lleva 
consigo medias de diferentes colores. Algunas veces usa dos cinturones, uno debajo del otro. 
Tiene un celular lleno de rayones y una de las puntas está abollada, la tapa la sostiene un 
pedazo de cinta blanca. 
Grouse no se siente cómodo en lugares concurridos, cuando se presentan este tipo de 
situaciones, guarda sus manos en los bolsillos, se sube el cuello del saco, se baja un poco la 
gorra y camina con rapidez. Cuando Grouse presenta dudas o incomodidad se rasca los 
brazos. A Grouse no le gusta ver la gente a los ojos. Su rostro es poco expresivo.  
Grouse sueña con ser un arquitecto reconocido. Es una persona que no acepta la realidad de 
su vida a tal punto de provocar una realidad alterna en su mente.  
Debido a que Grouse cuando tenía 12 años perdió a su padre en un accidente automovilístico. 
Su existencia se volvió triste, insegura, solitaria y melancólica. Características que conserva 
en sus años de madurez. En su aislamiento la percepción del mundo exterior se hace más 
intensa y elaborada. De imaginación desbordada Grouse es un hombre reticente a las razones 
de la realidad y encuentra en su mundo imaginario todo en cuanto necesita para ser él mismo.  
Grouse es dulce y delicado con su novia Alicia a quien adora.  
Como se trata de una película de animación, las transformaciones del personaje se establecen 
por medio de las diferencias de los trazos con que está dibujado, así en sus momentos de 
impacto emocional la línea es fuerte, gruesa y desordenada. Cuando está tranquilo la línea se 
vuelve fina. 
 
Alicia: 
Tiene 28 años. Es una mujer de cabello negro entre ondulado y liso. Aspecto caucásico. Ojos 
oscuros. Rostro delgado. Viste siempre con pantalón y botas largas, blusas que muestran la 
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silueta de su cuerpo y le encanta llevar varios accesorios; gargantillas, collares, aretes, 
bufandas, guantes, gorros, manillas y joyas. 
Alicia es una mujer sociable de carácter fuerte. Es una mujer que le gusta mimar a su pareja, 
es bromista y está muy enamorada de Grouse. Es una persona detallista con los demás y los 
suyos. Cuando tiene muy mal genio puede ser grosera, autoritaria y posesiva. No le gusta que 
le lleven la contraria. Normalmente le gusta salir a caminar y visitar centros comerciales.  
 
Moriana: 
La madre de Grouse, tiene 57 años. Su descripción física es de cabello negro con mechones 
blancos (canas) en la parte adelante de la frente. Tiene ojos cafés claros. Su contextura es 
delgada y su estatura llega al hombro de Grouse. Moriana es comunicadora visual. Ella viste 
con sacos gruesos y largos de lana, lleva en su cabeza una balaca, ésta es de un mismo diseño 
y solo cambia el color. Moriana siempre está cruzada de brazos, cuando está nerviosa toca 
su anillo de compromiso, es temperamental pero muy amorosa y servicial.  
Moriana tiene un carácter fuerte y pelea frecuentemente con los suyos, pero luego pide 
disculpas. Si se trata de alguien ajeno a los que son importantes para ella, los rechaza con 
cruda indiferencia. Después del fallecimiento de Záttrise Moriana nunca intentó volver a 
buscar alguien, solo simpatizaba con Deep de manera amistosa. 
 
Nómica: 
Es una mujer de 60 años, cabello rubio, corto y ondulado. Es delgada, de ojos pequeños y 
oscuros, dedos largos y vista profunda. Siempre viste muy elegante y anda entre lujos. Es 
una persona muy narcisista e inteligente. Nómica es psicóloga, ha escrito libros sobre 
psicología que han sido un éxito. En manos de Nómica cayo Grouse para poder ayudarlo a 
aceptar el mundo como es.  
Nómica es reacia al desorden, le gusta dar órdenes, es muy orgullosa y no acepta sus errores. 
A pesar de esa coraza que esconde sus emociones, es una mujer amable con las personas. 
Ella gusta de inmortalizar sus logros en fotografías o referentes visuales para que la gente la 
reconozca.  
 
Deep: 
Deep es un hombre de 63 años, alto, delgado y calvo. Tiene lentes semicirculares. Anda con 
saco, le gusta usar bufandas y pareciera siempre tener alergia. Es un hombre que tiene una 
increíble entrega por el ajedrez, es famoso por su aporte al ajedrez en estrategias. Es el mejor 
amigo de Moriana y Záttrise, padres de Grouse.  
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Deep es un hombre muy bonachón a pesar de su rostro un tanto serio, cuando sonríe desvela 
su amabilidad. Le encanta salir a lugares públicos por contrincantes, normalmente se le ve 
en parques o universidades jugando contra cuatro personas al mismo tiempo. Es un poco 
ingenuo, y confía mucho en sus viejos amigos.  
Deep es como una figura paterna para Grouse ya que después del fallecimiento de Záttrise, 
Deep estuvo apoyando a Moriana para sacar adelante a Grouse. Por respeto a Záttrise ellos 
no  llegaron a nada especial más que una amistad. 
 
Záttrise: 
Hombre de 33 años, alto, robusto, cabello color negro y corto hasta las orejas, orejas 
pequeñas, ojos oscuros, rostro cuadrado. Usa lentes redondos por su problema de miopía. Su 
forma de vestir es muy sencilla con camisetas de cuello en v, con imágenes minimalistas 
encima. Usa jeans que se les ve desgastados en la parte de abajo. Lleva puestos tenis convers 
y chaquetas informales. 
Záttrise es muy espontaneo, le encanta socializar y es bastante curioso con las cosas. En su 
tiempo libre le gusta leer sobre lo que no sabe y le encanta jugar ajedrez con su amigo Deep. 
Záttrise es un padre amoroso que da su vida por la familia. Es distraído, a veces 
desorganizado. Está muy enamorado de Moriana y es muy detallista con ella.   
 
2.3. Escaleta: 
1. Grouse (30), trabaja en un plano arquitectónico. Una vez termina se da cuenta de que lo 
realizó en su mente. Toma impulso y trabaja en el proyecto. 
 
2. Grouse llega a su habitación y se acuesta a dormir al lado de su prometida Alicia (28), 
ella le dice que debe dormir más. 
 
3. Grouse despierta solo, busca en el closet un obsequio (un collar y un anillo de 
compromiso) para Alice que tiene escondido en su chaqueta. 
 
4. Mientras Alicia prepara el desayuno Grouse la sorprende y le da el obsequio. Mientras 
comen, Alice recibe una llamada de sus padres. Ellos apresuran la comida y salen a 
visitarlos. 
 
5. Alicia y Grouse salen de su muy elegante conjunto en un carro lujoso. 
 
6. Alicia y Grouse llegan a portería, se despiden del celador y se logra observar la dirección 
del conjunto. 
 
7. Alicia y Grouse llegan a un barrio muy elegante, llegan a un parqueadero. 
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8. Ambos salen del parqueadero pero Grouse siente dolor de estómago. 
 
9. Alicia está buscando obsequios para sus padres. Grouse se siente mal. 
 
10. Vemos a través de los ojos de Grouse el mismo barrio per sucio y caótico. 
 
11. Grouse reacciona y está nuevamente en el barrio elegante. Alicia se angustia pero Grouse 
le dice que tiene hambre, que no se preocupara. 
 
12. Ambos hacen fila para ingresar a un restaurante. Uno de ellos va a otro lugar para buscar 
agilidad y comer mientras el otro hace fila. 
 
13. Grouse consigue comida en un restaurante francés. Llama a Alicia para saber su 
ubicación. 
 
14. Mientras juntos caminan rumbo al parqueadero, pasan por una iglesia que a Grouse se le 
hace conocida.  
 
15. Grouse parpadea y ve la misma iglesia pero bajo un entorno caótico y oscuro.  
 
16. Grouse reacciona y todo está normal, Alicia le dice que mejor se vayan a un médico. 
Grouse insiste en que es cuestión de hambre. 
 
17. Alicia y Grouse llegan al parqueadero, Alicia le dice que si desea conduce pero Grouse 
le insiste que es cuestión de hambre. 
 
18. El carro atraviesa la ciudad, panorámica del lugar. 
 
19. Dentro del carro Grouse le dice a Alicia que siente un problema mental. 
 
20. Está por llover, unos niños (12) salen a la calle de un puente a jugar.  
 
21. Grouse siente dolor de cabeza, Alicia está preocupada. Ve de forma tardía a los niños. 
 
22. Desde la vista de Grouse vemos las maniobras para evadir a los niños, pero se estrella 
con el borde del puente. 
 
23. Los niños corren a abrazar a sus padres llenos de lágrimas. 
 
24. Grouse ve que se están balanceándose, observa por el parabrisas la distancia del carro al 
agua. 
 
25. La cámara muestra el recorrido del carro hacia el agua. 
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26. El carro finalmente cae. La gente sale del estupor y van a mirar la caída del carro. 
 
27. El parabrisas se rompe, Grouse sale por ahí hacia la superficie a pedir ayuda. 
 
28. Grouse Grita y pide auxilio pero nadie hace nada. Vuelve y se sumerge para salvar a 
Alicia pero finalmente se ahoga. 
 
29. Grouse despierta en una clínica muy débil. El médico que está con él le dice que no 
encontraron tirado frente a una iglesia totalmente solo. 
 
30. Panorámica de la ciudad. 
 
31. Moriana (57), está en la misma habitación donde Grouse. Ella le pide que busque ayuda 
profesional.  
 
32. Grouse camina lentamente hacia la ventana y observa que Moriana habla con una mujer. 
 
33. Nómica (59), le dice que puede ayudar a Grouse. Moriana iracunda le pide que se vaya. 
finalmente ella accede. 
 
34. El tiempo ha pasado y el médico le da de alta a Grouse. 
 
35. Antes de que Grouse deje el hospital. El médico le dice a Grouse que lo estuvo cuidando 
Deep (63), un ajedrecista muy famoso, le da información de su paradero. 
 
36. Grouse sale del hospital, pide un taxi. 
 
37. Grouse llega a una casa de Clase media, mira la dirección. 
 
38. Flashback. Se ve la escena en que Grouse sale del conjunto elegante y se muestra la 
misma dirección. 
 
39. Grouse sale de su asombro, paga al taxista. 
 
40. Grouse mira que la casa es sucia, saca las llaves y logra abrir sin problema. 
 
41. Grouse observa que el lugar está muy desordenado y lleno de cajas. Camina hacia la sala. 
 
42. Desde la vista de Grouse, vemos que detalla una repisa donde está el collar de Alicia. 
 
43. Grouse llama a la policía por la desaparición de Alicia. Luego camina hacia una puerta 
con unas cajas. 
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44. Grouse llega al garaje y ahí encuentra una pequeña caja de ajedrez con un escrito "para 
mi mejor amigo Záttrise de Deep". 
 
45. Vemos un taxi detenerse en una universidad. 
 
46. Grouse pregunta a un celador por la ubicación de un evento de ajedrez. 
 
47. Grouse camina por la universidad entre personas. El ruido del evento lo orienta y se dirige 
hacia él. 
 
48. Grouse llega al evento de ajedrez. Pasa rápido ya que hay concurrencia y no le gusta 
andar entre tumultos. Llega a una puerta e ingresa. 
 
49. Dentro Grouse encuentra un hombre obsesionado con el ajedrez. Éste le brinda 
información para hallar a su padre Záttrise.  
 
50. Pero cuando Grouse toma apuntes ve que aún está afuera del lugar. Sorprendido coge 
impulso e ingresa. 
 
51. Dentro se desarrolla un torneo de ajedrez. Grouse encuentra a Deep. Éste le propone jugar 
y si él gana debe prometer que buscará ayuda. Grouse acepta. Éste pierde y acepta que 
debe buscar ayuda. El celular Suena. Encontraron a Alicia. 
 
52. Grouse corre con rapidez por el lugar concurrido y se tropieza con una mujer la cual 
resulta ser Nómica. 
 
53. Nómica ingresa al torneo y le dice a Deep que si se vuelve a ver con Grouse que le de sus 
datos para ayudarlo. 
 
54. Grouse pasa por las calles húmedas llenas de charcos. 
 
55. Grouse llega a una casa modesta. Alicia abre Grouse la abraza pero ella le dice que su 
familia la culpa del accidente y por eso lo abandonó. Ella lo rechaza. 
 
56. Grouse mira un rato la casa de Alicia, luego toma un taxi. 
 
57. El taxi llega al lugar del accidente, Grouse se sorprende. Ve que el conductor tiene la cara 
de Záttrise.  
 
58. El carro cae por el puente, Grouse siente el agua en su rostro por el impacto. 
 
59. Grouse reacciona y siente gotas de lluvia que le caen en la cara. Se dice a sí mismo que 
debe mejorar para recuperar a su amada y la cordura de su vida. 
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60. Vemos a Grouse caminar por una cuidad Gris y solitaria. 
 
61. Grouse llega a la universidad, pero ingresa por otra entrada. 
 
62. En una cafetería Grouse le pide ayuda a Deep. Deep le suministra la información de 
Nómica. 
 
63. Grouse llega a un edificio muy elegante. Toma el ascensor y sube. 
 
64. Grouse llega a un recepción donde es muy mal atendido por una secretaria. Obtiene una 
cita para verse con Nómica. 
 
65. En la oficina de Nómica, ella le suministra una serie de consejos para empezar a mejorar 
su vida. 
 
66. Grouse está en su casa, escucha que golpean la puerta. 
 
67. Grouse recibe la visita de su madre Moriana, la invita a pasar. 
 
68. Moriana ayuda a Grouse a organizar la casa. Grouse revisa un periódico en los avisos de 
clasificados para buscar empleo. 
 
69. Grouse llega a una agencia publicitaria. Ingresa. 
 
70. Mientras Grouse camina rumbo a la entrevista, escucha que los empleados se quejan de 
sus jefas las gemelas. 
 
71. La oficina es simétrica. Las gemelas le hacen preguntas a Grouse. Por su poca respuesta 
lo sacan de la oficina de forma burda. 
 
72. Grouse cae en cuenta que aún no ha ingresado al lugar, toma aire y entra. 
 
73. Grouse sale con una de las gemelas. Ella le aconseja que sea más confiado. Grouse se 
retira decepcionado porque no lo aceptaron. 
 
74. Grouse camina frente a una librería e ingresa. 
 
75. Grouse lee un libro que habla de él mismo y su autora es Nómica. Angustiado ve que 
todos los de la librería leen el mismo libro, su mente colapsa y se desmaya. 
 
76. Nómica recibe una llamada, en la que le avisan que Grouse se desmayó. Ella se afana y 
va por él. 
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77. Nómica, Grouse y Deep discuten acerca del libro de Nómica. Ella se disculpa y promete 
sacarlo del mercado. Frustrados Grouse y Deep se retiran. 
 
78. Grouse ya tiene trabajo y atiende con amabilidad. 
 
79. Grouse ahorra parte del dinero que gana en una alcancía la cual llamó, "proyecto Alicia 
y Grouse". 
 
80. Moriana platica con Deep sobre la situación de Grouse. Entonces se les ocurre llevar a 
Grouse a un lugar que sea concurrido. 
 
81. Deep y Grouse llegan a un teatro. Dentro degustan de una obra, pero Grouse se incomoda 
por la actitud del público, así que sale de ahí gritándoles a todos. Deep corre detrás de él. 
 
82. Afuera del teatro, Deep felicita a Grouse por su actitud. Luego Grouse le pregunta sobre 
el abandono de Záttrise hacia la familia. Deep le comenta que no fue así y el que abandonó 
a la familia fue Grouse. Este se exaspera y toma un taxi. 
 
83. Nómica recibe una llamada de Deep pidiendo consejo sobre Grouse. Ella le dice qué 
hacer. 
 
84. Grouse espía la salida de Alicia de la casa. 
 
85. Grouse espía la llegada de Alicia a la casa. 
 
86. En casa de Moriana. Grouse discute con Moriana sobre lo mencionado por Deep. Grouse 
se pone bravo y se va de forma Grosera del lugar. 
 
87. Grouse abre la puerta principal, sale y la cierra con fuerza casi en la cara de Moriana. 
Moriana se pone de mal genio y le da patadas a la puerta. 
 
88. Grouse llega a un parque, mira al cielo y siente que todo se hace agua y se lo traga la 
tierra. 
 
89. Grouse reacciona con brusquedad, está sentado en un charco frente al columpio, se limpia 
de mala gana y se va a la casa. 
 
90. Grouse abre la puerta de su casa e ingresa, sigue a la sala. 
 
91. Grouse camina y mira en la mesa de centro el collar de Alicia. Decide visitarla mañana. 
 
92. Moriana llora por la actitud de Grouse. 
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93. Grouse llega a la casa de Alicia, mira su reloj, le deja flores en la puerta, Alicia sale, 
recoge las flores, dentro del ramo hay una carta con una invitación a un restaurante. 
 
94. En un restaurante. Grouse le propone a Alicia que vuelvan a estar juntos. Pero ella le dice 
que mejor platicarlo con la familia para que todo llegue a un arreglo. 
 
95. Grouse llega al museo. Duda en entrar pero finalmente accede. 
 
96. Grouse Cita a su madre en un museo. Ahí Moriana le cuenta del accidente que sufrieron, 
y que ahí falleció Zattrise. Grouse entra el shock y sale del museo. 
 
97. Cuando Grouse sale, ve una estatua de un padre y su hijo. La estatua le habla. Grouse se 
angustia y sale a correr. 
 
98. Moriana corre detrás de él. Llega a un lugar concurrido y le pierde la pista. 
 
99. Grouse esquiva a la gente pero luego cuando sale del tumulto llega al puente del 
accidente, ahí da un paso en falso y cae al agua. 
 
100. Grouse reacciona y está aún en el restaurante con Alicia. Ella le dice que si salen a 
caminar. Grouse acepta. 
 
101. Moriana busca entre el bullicio. Pero no lo encuentra. Ella decide llamar a Deep. 
 
102. En un parque mientras Deep juega. Moriana le pide ayuda para encontrar a Grouse. 
Deep deja lo que hace y la acompaña. 
 
103. Moriana y Deep llegan a la casa de Grouse pero no hay nadie. deciden ir a buscarlo a 
donde lo encontraron por última vez. 
 
104. Ambos llegan a la iglesia, no hay nadie. Toman caminos separados para ubicarlo. 
 
105. Moriana llega a un centro comercial e ingresa. 
 
106. Alicia coge de la mano a Grouse y le dice que vayana a tomar algo a un centro 
comercial. 
 
107. El lugar está concurrido, Moriana está atenta a ver el lugar, camina por todo el primer 
piso, vemos una panorámica del lugar. 
 
108. Moriana sube al segundo piso, camina un tanto rápido, mira con detalle los lugares, 
se coge la cara, su rostro empieza a desvelar mal genio. 
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109. Finalmente en el tercer piso Moriana detalla con detenimiento el entorno desde un 
barandal, su rostro es de angustia, tiene ojeras, se le nota cansada, Moriana saca el celular, 
llama a Deep. 
 
110. Deep recibe la llamada de Moriana. Triste por la noticia de que aún no encuentra a 
Grouse llama a Nómica. 
 
111. Moriana aún observa desde el balcón, hay mucha concurrencia, su mirada se detiene 
en la salida, la devuelve y ve que Grouse va de camino hacia esa salida, Moriana sale a 
correr. 
 
112. Deep va de camino al centro comercial, un carro lujoso le pita, es Nómica, Deep entra 
al auto, el carro coge velocidad. 
 
113. Deep platica con Nómica sobre la mejoría de Grouse. Pero aún se preguntan por qué 
se fue. 
 
114. Moriana cree ver a Grouse pero lo confunde con otra persona. Ella decide llamar a 
Deep. 
 
115. Alicia se angustia de ver que Grouse sufre de mucho dolor de cabeza entonces le dice 
que ya se vayan a casa. 
 
116. Deep recibe la llamada de Moriana. Nómica le dice que quizá ella sepa donde esté. 
 
117. Alicia y Grouse paran en una fuente. Alicia le propone que ella debe hablar con la 
familia. 
 
118. Moriana y Deep van en el carro de Nómica. Nómica cree que Grouse irá al génesis 
de su caos mental. 
 
119. Grouse llega en un taxi al lugar del accidente y ve que sucede ese mismo accidente 
pero a él cuando era pequeño y su familia. 
 
120. Záttrise logra calmar a la familia, pero el acepta que no se podrá salvar del accidente. 
Cuando todos se ponen de acuerdo para saltar del carro. Záttrise no puede y cae con el 
carro. 
 
121. Moriana grita y va a lanzarse al agua, la gente llega y la detiene. Ahí entra Grouse del 
tiempo presente y se tira al agua. 
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122. Al rato llegan Moriana, Nómica y Deep en el carro. Se bajan y escuchan alguien 
chapoteando en el agua. Deep se lanza para salvarlo y resulta ser Grouse. Pero Grouse se 
encuentra en shock. 
 
123. En el lugar del accidente ya está la policía y una ambulancia. Grouse aún está perplejo 
y ensimismado. Moriana lo mira, le agarra la mano, le toca la frente y guarda silencio. 
 
124. Alicia menciona el accidente que sufrieron, Grouse le dice que es mentira y se aleja 
de ella. 
 
125. Alicia le dice a Grouse que es verdad. Lo empuja contra una puerta. Esta se abre y 
entra por el empujón. 
 
126. Grouse llega al estudio donde trabajaba en el plano. Alicia toma del brazo a Grouse 
y lo dirige a una puerta. 
 
127. Ahí resulta ser la habitación de ellos. Alicia le muestra el anillo de compromiso a 
Grouse. Grouse se sorprende por ver que ella conocía el lugar exacto. Alicia corre y 
Grouse va detrás de ella. 
 
128. Grouse llega a una habitación donde observa en un televisor en forma de cubo su vida 
peleando por no aceptar la realidad de la muerte de su padre. Escucha unas campanas y 
las sigue. 
 
129. Grouse abre una puerta en la que observa unas cuerdas en el techo. Ahí una ventana 
le muestra que todo aquello vivido con Alicia era una ficción de su mente. Cuando Grouse 
va hacia Alicia, las cuerdas lo atacan. Al estar frente a ella le da las gracias por haberlo 
ayudado pero que ya debe dejarla. Cuando todo es aceptado el entorno se hace agua y cae 
suavemente sobre Grouse. 
 
130. Grouse juega ajedrez contra Deep en una exposición de arquitectura en nombre de 
Grouse. 
 
131. La gente observa las obras de Grouse, ahí está Moriana, ella platica con las personas. 
Una CHICA (30), camina hacia Grouse y Deep. 
 
132. La mujer se acerca a Grouse. Éste se asusta al verla porque se parece mucho a Alicia. 
Deep sonrie y se retira para dejarlos solos. La chica y Grouse platican amablemente sobre 
la exposición de arquitectura.
 3. Concepción de proyecto  
 
Una vez todo está planteado se da paso a la creación del arte final el cual será el guion, el 
guion pasó por tres etapas. La presentación del documento es tal cual como normalmente se 
presenta un guion, mostrándolo bajo los parámetros establecidos (diagramación, fuente 
tipográfica y folio). 
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GROUSE
(PELÍCULA PARA ANIMACIÓN)
1 INT. CASA ESTUDIO - NOCHE
GROUSE (30) se encuentra en una amplia habitación situada en
el tercer piso de una casa reformada en su interior del
barrio La Merce de Bogotá. Las ventanas de gran tamaño están
cubiertas por finas persianas de madera, lo que le da un
ambiente penumbroso al lugar. El estudio luce en perfecto
orden con libros, objetos de arte y herramientas de dibujo,
diseminados de aquí y allá. Grouse está sentado ante una
enorme mesa de dibujo. Trabaja en el plano de un edificio.
Deja el lapicero sobre la superficie del papel donde
trabaja. Se retira un poco y observa con detenimiento.
Parpadea y ve que no hay nada dibujado. Sorprendido se dice
a sí mismo.
GROUSE
¡Qué carajo!... necesito una
siesta... mmm, no.
Respira profundo e inicia otra vez su trabajo.
2 INT. CASA HABITACIÓN - NOCHE
La habitación de Grouse tiene lustroso piso de madera. Los
grandes ventanales dejan ver una gran panoramica de la
ciudad sumida en la noche. Grouse abre la puerta, entra a la
habitación, enciende las luces, ve como Serena acostada en
la cama parece dormir. Busca su pijama, se la pone y se
acuesta al lado de su prometida ALICIA (28). Ella es una
mujer atractiva cabello liso oscuro de rostro fino, silueta
marcada e intrigantes ojos cafes. Grouse la abraza y la besa
en la mejilla con suavidad. Ella aun somnolienta le dice.
ALICIA
Te gusta mucho el trabajo. El sueño
también hay que degustarlo...
¿sabes?
GROUSE
¿Qué?
ALICIA
El sueño también hay que
degustarlo.
(CONTINUED)
CONTINUED: 2.
GROUSE
Si ya lo sé. Es un adicional.
ALICIA
¿Adicional de qué?
GROUSE
Adicional para sacar adelante
nuestro proyecto. ¿O ya lo
olvidaste?
ALICIA
Se nota que no me conoces.
GROUSE
Si te conozco.
Se acuestan, ella lo abraza y quedan dormidos.
3 INT. CASA HABITACIÓN - DÍA
La luz inunda la habitación. Grouse se despierta, se
despereza y mientras sube los brazos observa al lado de la
cama. Alicia no está. Mira el reloj, son las 8:30 de la
mañana. Se levanta de la cama la deja tras de si desordenada
y busca la ropa en el closet, la pone sobre la cama. Toma la
chaqueta y de uno de sus bolsillos saca una pequeña caja, la
abre y mira el anillo, sonríe, cierra la caja, va hacia el
closet deja el estuche y toma un collar, este lleva consigo
el símbolo de infinito, el símbolo lleva grabado "siempre
tuyo". Grouse guarda el collar en su bolsillo y sale de su
habitación.
4 INT. CASA COCINA - DÍA
La cocina conecta con la sala, ésta cuenta con mucho
espacio, ahí se ve una mesa con un mantel y unos cubiertos
dispuestos a ser usados para comer. Alicia está frente a la
estufa y con mucha técnica prepara el desayuno. Detrás de
ella Grouse se asoma por un muro, sale en silencio y llega
con cautela hasta donde se encuentra Alicia, desde su
espalda la sorprende pasando sus brazos por su cintura y
abrazándola con cariño, Alicia se asusta, mira hacia atrás,
observa a Grouse, lo empuja riendo y luego lo abraza. Grouse
ríe.
GROUSE
¡Cierra los ojos!, cierra los ojos.
(CONTINUED)
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ALICIA
¿Con qué me vas a sorprender
Grouse?
GROUSE
Sor... pre... sa... cierra los
ojos.
ALICIA
Está bien, está bien.
GROUSE
Ok, sentirás algo pero no abras los
ojos.
ALICIA
(mientras tiene los ojos
cerrados)
¿Otro abrazo?
Grouse sonríe, pasa los brazos por el cuello de Alicia para
ponerle el collar, Alicia intenta abrir los ojos con
disimulo.
GROUSE
¡Ah!, no me hagas trampa.
Alicia cierra los ojos con fuerza, Grouse se enreda con el
cabello de ella.
ALICIA
¡Oye suave!, ten cuidado.
GROUSE
Perdón, perdón.
Finalmente Grouse le pone el collar, Alicia abre los ojos
lentamente, mira el collar con detenimiento, lo abraza y lo
besa.
ALICIA
¿Qué significa el collar?
GROUSE
Descífralo, (Grouse le guiña el
ojo).
Alicia mira a Grouse por un rato, después sonríe, Alicia
sirve la comida, que está en la estufa en los platos
mientras Grouse va a la mesa y se sienta. Alicia camina a la
mesa, pone los platos y se sienta.
(CONTINUED)
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GROUSE
(Mientras coge los cubiertos)
Sabes, ahora sí creo que es viable
que saquemos a flote el proyecto.
Alicia desayuna, mastica.
ALICIA
¿El de asesoría de proyectos
arquitectónicos o publicitarios?
GROUSE
Arquitectónicos.
ALICIA
Mmm, ¿por qué tan de repente?
GROUSE
(toma un sorbo de café)
El café está dulce... Pues ya
contamos con una estabilidad
económica, podemos arriesgarnos.
ALICIA
El café está bien, y si es decisión
tuya confío en ti.
GROUSE
Gracias, eso sonó bonito...
Mientras desayunan, el celular de Alicia suena, ella
contesta, Grouse come el desayuno mientras la mira hablar,
la toma de la mano.
ALICIA
Disculpa, hola pa, si ya vamos para
allá, desayunamos y salimos, ok, te
amo papá besos.
Alicia se dirige a Grouse.
ALICIA
Papá nos espera.
Grouse y Alicia comen con rapidez y salen de la cocina.
5 EXT. CONJUNTO DE CASAS - DÍA
El lugar está lleno de casas muy parecidas, su diferencia es
que en cada casa hay un carro lujoso parqueado. El pasto
está muy bien podado, los árboles son altos e iguales uno
tras otro, el lugar es muy elegante. Grouse y Alicia salen
5.
de una de las casas, suben a un auto lujoso de marca Audi,
lo encienden y salen.
6 EXT. CONJUNTO DE CASAS SALIDA - DÍA
La entrada es amplia con dos carriles de salida y entrada.
El celador observa que viene el carro de Grouse y Alicia,
éste les abre la puerta, ellos se despiden del celador
dentro del carro. La dirección del conjunto se ve en el
espacio donde supervisa el celador, salen del lugar.
7 EXT. CIUDAD BARRIO - DÍA
El auto llega a un barrio concurrido de buen aspecto. Los
edificios son altos y la luz del sol rebota sobre los
vidrios dando una mayor iluminación a la ciudad. Grouse y
Alicia ingresan a un parqueadero.
8 EXT. CIUDAD BARRIO ENTRADA PARQUEADERO - DÍA
El parqueadero está a la intemperie, es de buena apariencia
y organizado. Se escucha el carro parquear, se oye que abren
las puertas y salen del carro, se les ve salir del
parqueadero, Alicia sale primero, su rostro muestra alegría,
espera a Grouse en la entrada. Grouse camina lento y se soba
el estómago.
9 EXT. CIUDAD BARRIO CONCURRIDO ZONA DE TIENDAS- DÍA
La ciudad está bien organizada, las tiendas son amplias y
limpias, el aroma es agradable y el ruido es moderado. Las
personas que pasan son respetuosas a pesar de la
concurrencia, su apariencia es de buen vestir, se ven
familias enteras platicando sin discutir, los niños juegan
pero sin apartarse de sus padres. Entre el tumulto vemos
pasar a Alicia, ella busca obsequios para sus padres,
mientras caminan, Grouse se agarra el estómago con fuerza y
se recuesta contra un poste.
ALICIA
¡Grouse qué tienes!
Serena le toca el hombro, su rostro expresa angustia.
6.
10 EXT. CIUDAD BARRIO CONCURRIDO REAL - NOCHE
(Vemos a través de la mirada de Grouse), Grouse mira la
gente, parpadea, observa a escasas personas que rondan por
la ciudad, su apariencia es desaseada, hay tiendas de cartón
improvisadas las cuales venden cosas viejas o quizá robadas,
el lugar esta lleno de basura en las esquinas y al frente de
las tiendas hay bolsas abiertas por los perros callejeros,
Grouse cierra los ojos y se soba la cabeza, éste abre los
ojos.
11 EXT. CIUDAD BARRIO CONCURRIDO - DÍA
Grouse vuelve al barrio limpio, (vista normal), Grouse
divisa a Alicia, ella lo observa con angustia.
ALICIA
!Qué te pasa!, reacciona.
GROUSE
Essss... la barriga implora por
comida, vamos a comer por favor.
ALICIA
¿Seguro?, no es mejor que nos
devolvamos, puedo llamar a mis
padres y...
Grouse interrumpe.
GROUSE
No, no temas que es mi estómago el
que molesta y es por hambre vamos.
Alicia guarda silencio mientras lo observa, lo ayuda a
levantar y le acomoda el cuello de la camisa.
ALICIA
No sé que sea pero estaré
pendiente.
Alicia coge a Grouse del brazo, lo mira con rostro de
preocupación, caminan.
12 EXT. CIUDAD BARRIO RESTAURANTE - DÍA
Los restaurantes son de diferentes estilos por su plato
representativo; comida italiana, francesa, mediterránea,
peruana, entre otras. Se percibe con delicadeza los aromas
pero no incomodan el sentido del gusto. En el restaurante de
comida peruana se observa una fila larga para poder
(CONTINUED)
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ingresar, en los alrededores se ve igualmente concurrido, la
gente habla y mata tiempo con celulares y tablets, en la
fila observamos a Alicia y Grouse aburridos.
GROUSE
Ali haz fila mientras voy a buscar
otro lado para comer, ¿te parece?
ALICIA
¡No!, qué hago acá sola dime,
también estoy aburrida de esperar
vamos.
Grouse saca una moneda.
GROUSE
Listo mira, que la suerte decida
quién va.
ALICIA
Pido cara.
Grouse lanza la moneda muy alto, al bajar Grouse alcanza a
ver que la moneda caerá en cara, con rapidez simula que no
tiene reflejos dejándola caer por accidente, cae al suelo y
queda en sello. Grouse dibuja una sonrisa.
ALICIA
...¿Dos de tres no?
Grouse mueve la cabeza diciendo que no, Alicia le hace una
sonrisa desinteresada.
13 EXT. CIUDAD BARRIO RESTAURANTE DE COMIDA FRANCESA - DÍA
El restaurante frances tiene una fachada muy elegante, al
frente tiene una muy bella puesta en escena de unas sillas a
la interperie con velas y maquinas de gas para calefacción.
Se observa a Grouse salir del lugar, en una mano lleva una
de las bolsas y en la otra saca su celular y llama.
GROUSE
Ali veo que se nos hizo tarde, así
que ordené la comida para llevar,
comemos mientras vamos a la casa de
tus padres, te parece. Ok, ¿dónde
estás?, aún haciendo fila. Si lo sé
es aburrido, voy para allá no estoy
lejos, un beso, chao.
Grouse cuelga, en el camino observa a un niño jugando con su
padre, Grouse frunce el ceño, se retira.
8.
14 EXT. CIUDAD BARRIO - DÍA
Alicia y Grouse caminan hacia el carro, llevan consigo
comida y bolsas con obsequios, Grouse observa una iglesia
muy bella y limpia, se queda mirándola.
ALICIA
¿Qué tienes?, ¿te gusta esa
iglesia?
GROUSE
No. Siento que la he visto antes,
pero... pero no estoy seguro.
Grouse empieza a parpadear y se sienta en el andén.
15 EXT. CIUDAD BARRIO - NOCHE
(Vista subjetiva de Grouse). Ha caído la noche. Grouse
parpadea y mira la iglesia, la encuentra sucia con basura
alrededor, algunos perros husmean por ahí. El entorno es
oscuro, Grouse se pone la mano sobre los ojos.
16 EXT. CIUDAD BARRIO - DÍA
Grouse aparta la mano de los ojos, (vista normal). Ahora la
iglesia resplandece de nuevo bajo la luz del día. El
ambiente es limpio y cotidiano.
ALICIA
Grouse... me estás poniendo
nerviosa, ¿qué pasa?
GROUSE
(angustiado)
Estoy bien, es solo que... tengo
hambre vamos al auto.
Grouse se queda mirando extrañado la iglesia. Guarda
silencio. Alicia lo toma del brazo, lo ayuda a levantarse,
caminan despacio al parqueadero.
17 EXT. CIUDAD PARQUEADERO - DÍA
En el parqueadero donde dejaron estacionado el auto, Grouse
y Alicia están por subirse.
ALICIA
Grouse, ¿quieres que yo conduzca?
(CONTINUED)
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GROUSE
Estoy bien, súbete, te cuento en el
camino.
Grouse y Alicia suben al auto, se ponen en marcha y salen
del parqueadero.
18 EXT. CIUDAD CALLE - DÍA
El carro de Grouse avanza por calles y avenidas atravesando
la ciudad que dejan atrás en vista panorámica. Se observa
una próxima lluvia.
19 INT. AUTO - DÍA
Dentro del auto ambos comen, Grouse tiene un emparedado en
la mano y a la vez sujeta el volante.
GROUSE
Ali, siento que voy de un lugar a
otro... como si quisiera despertar,
ver algo que no veo ahora.
Alicia lo observa con preocupación, le acaricia la mejilla.
20 EXT. CIUDAD CALLE PUENTE- DÍA
Caen unas escasas gotas de agua encima de un puente tendido
sobre un río. Un grupo de NIÑOS (12), juegan confundidos con
la gente que a esa hora camina sobre los andenes. Los
pequeños se lanzan en mitad de la calle vacía a jugar.
21 INT. AUTO- DÍA
Grouse y Alicia van muy distraídos. Alicia mientras mastica
observa a Grouse. Grouse quien se lleva la mano a la frente
como quien trata de calmar un dolor de cabeza y aplica los
dedos sobre la cien en un movimiento rotatorio. Alicia gira
lentamente el rostro hacia el frente, trata de visualizar
pero es difícil por la lluvia, observa con detalle. Alicia
pone rostro de sorpresa al ver a los niños en medio del
puente.
ALICIA
(Con la boca llena)
¡Grouse, Grouseee niños!
Grouse bota el emparedado y trata de controlar el volante.
10.
22 EXT. CIUDAD BARRIO CONCURRIDO - DÍA
(Vista subjetiva de Grouse), Grouse angustiado da un golpe
de timón, frena a fondo, el carro patina, logra esquivar a
los niños y se estrella con el borde del puente. El carro
queda balanceándose en el borde del puente.
23 EXT. CIUDAD CALLE PUENTE- DÍA
Los niños corren a abrazar a sus padres llorando, la gente
observa y murmura pero nadie hace nada.
24 INT. CARRO - DÍA
Grouse tiene sangre en la nariz, mira a Alicia, ella está en
shock.
ALICIA
(Con angustia y voz
temblorosa)
Grouse no me dejes... no me dejes
por favor.
Grouse la toma de la mano con cuidado, la observa con
detalle, luego mira hacia el exterior por el parabrisas, se
asusta al ver lo alto que están del puente.
25 EXT. CIUDAD PUENTE - DÍA
La cámara describe la distancia entre el auto y el río, unos
30 metros.
26 EXT./INT. CIUDAD PUENTE - DÍA
El carro se balancea y cae al agua. Grouse y Alicia gritan.
La gente que sale de su estupor, corre al borde del puente a
observar como el carro ha caído a las aguas del río.
27 INT/EXT. AUTO - DÍA
Grouse ve a Alicia atascada con el cinturón de seguridad. El
impacto con el agua cuartea el parabrisas, el agua entra con
rapidez por las fisuras. Grouse intenta romper el cinturón
de Alicia pero le es imposible. El vidrio se quiebra
haciendo que el agua entre al carro por completo. Grouse
aprovecha y sale del carro por el parabrisas, Alicia lo coge
del brazo, Grouse toma agua, señala la superficie, ella lo
suelta. Grouse nada con rapidez hacia la superficie.
11.
28 EXT. CIUDAD - DÍA
La ciudad está opaca, llueve con fuerza. Grouse logra salir
a la superficie. La gente está asomada desde el puente.
Grouse tose varias veces, respira con dificultad, se calma
un poco, agarra impulso y con sus fuerzas grita.
GROUSE
(Grita con furia y angustia)
¡Auxilio!, ¡auxilio
carajo!,¡ayúdenos por favor!
Las personas abrazan a sus hijos con fuerza mientras
observan angustiados, se oyen murmullos entre ellos. Un
HOMBRE (43), saca un celular.
HOMBRE
Policía ha ocurrido un accidente...
La lluvia es muy estruendosa, Grouse no puede escuchar y ver
con detalle.
GROUSE
(Angustiado)
¡Maldita sea, ayuda carajo, nos
vamos a morir!
Por gritar Grouse toma agua, tose. Éste se sumerge, nada
hacia el carro pero le es imposible alcanzarlo, pues se
hunde con rapidez. El agua se lleva consigo a Alicia al
fondo, finalmente Grouse cierra los ojos con lentitud.
29 INT. HOSPITAL HABITACIÓN - DÍA
La habitación es blanca, las cortinas están abiertas y por
las ventanas entran rayos de sol al lugar, estos caen sobre
la cama donde está Grouse. Éste se encuentra acostado con
mangueras de suero conectadas a sus venas, gira despacio su
rostro y observa un MÉDICO, (42).
GROUSE
¿Dón... dónde estoy?
MÉDICO
¡Ah!, ya despertó.
GROUSE
(Con voz débil)
Alicia, ¿dónde está Alicia?
(CONTINUED)
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MÉDICO
Señor buenas tardes, a usted lo
trajo su familia... lo hallaron
solo tirado famélico al frente de
una iglesia...
GROUSE
Alicia... ¿cómo está Alicia?
MÉDICO
...Usted no estaba con ninguna
Alicia.
Grouse se levanta poco a poco hasta quedar sentado.
GROUSE
¿Y el auto?, ¡yo estaba en el auto
con Alicia!, !yo estaba con ella,
yo estaba...
MÉDICO
(Desinteresado)
Tranquilo, estuvo mucho tiempo
inconsciente, quizá tuvo un sueño
que lo impactó, no se preocupe.
Grouse guarda silencio y parpadea.
GROUSE
Alicia, yo estaba con ella!... ¿no
me mienta ella muerta... murió?
...resistir‚ la respuesta pero deme
informa sobre ella... Quíteme est
esto de los brazos por favor.
El doctor revisa a Grouse, lo toma de los hombros, lo mira a
los ojos.
MÉDICO
(Desinteresado)
Tranquilo, no se asuste, una vez
más le repito, usted estaba solo.
El médico camina hacia la puerta, mientras se dirige hacia
allá.
MÉDICO
Bueno Grouse, usted está estable,
puede retirarse cuando esté
calmando.
Grouse observa al médico y luego se mira las manos, los ojos
se le ponen cristalinos.
13.
30 EXT. CIUDAD - DÍA
Se observa una panorámica de la ciudad.
31 INT. HOSPITAL HABITACIÓN - DÍA
MORIANA (57), soba el anillo de compromiso que lleva
consigo. Deja de ver la ventana, se gira y observa a Grouse.
MORIANA
El mundo es lo que es... por cierto
Grouse, ¿qué te hizo despertar?,
¿algún sueño?
GROUSE
¿Cómo así?
MORIANA
(Con nostalgia)
Záttrise (63) sabría qué hacer,
siempre atento para nosotros y para
cualquiera ajeno a nosotros...
Grouse guarda silencio.
GROUSE
Nunca estuvo con nosotros él, mi
papá... ese señor no lo recuerdo en
lo más mínimo pequeño...
Moriana lo voltea a mirar.
MORIANA
Realmente debes buscar ayuda
Grouse. Ya no sé que más hacer.
Moriana se acerca a Grouse, le besa la frente y se retira de
la habitación.
32 INT. HOSPITAL HABITACIÓN - DÍA
Grouse se levanta con lentitud, se pone de pie, camina
despacio hacia la ventana de la habitación, este observa con
tristeza la ciudad. Grouse baja la mirada, enfoca con los
ojos,
GROUSE
qué hace mi mamá con esa mujer...
Grouse se pega a la ventana para observar con mayor detalle.
14.
33 EXT. HOSPITAL - DÍA
La clínica tiene una fachada descuidada, la pintura está
desgastada y hay pequeños graffities en las esquinas donde
termina el edificio. A la salida Moriana se cruza con una
mujer.
MORIANA
¡NÓMICA (59)!, ¡qué hace usted
aquí!
Moriana observa a los celadores de la clínica, camina hacia
ellos, Nómica camina más rápido que ella para alcanzarla.
NÓMICA
(Mientras camina)
Mire Moriana debe aceptar mi ayuda,
¡ya sé cómo darle una solución al
dilema de Grouse!
Morinana no presta atención y se dirige a los celadores.
MORIANA
¡Oigan ustedes!
Los celadores de la puerta del hospital las observan. Nómica
se da cuenta y se retira, da la espalda:
NÓMICA
Le pido excusas Moriana.
Camina sin mirar atrás. Moriana la observa mientras soba su
anillo de compromiso y detiene su paso, guarda silencio
mientras ve que se aleja.
34 INT. HOSPITAL HABITACIÓN - DÍA
Grouse se ve con barba y de mejor semblante. El doctor lo
mira a los ojos, le toca la frente, las cienes, los hombros,
luego lo ayuda a levantar. El doctor mientras camina hacia
una mesa donde hay una carpeta, dice.
MÉDICO
Han pasado ya ocho días Grouse, te
veo muy bien, (agarra la carpeta),
ya que estás de mejor semblante te
pregunto, (guarda silencio mientras
pasa las páginas de la carpeta),
¿por qué la señora Moriana te dijo
que buscaras ayuda?, ¿qué quería
decir con eso?
(CONTINUED)
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GROUSE
Ni yo sé, a ella que le gusta
exagerar las cosas, aumentar mucho.
El doctor se le queda mirando un rato, agarra la carpeta y
se le acerca.
MÉDICO
Te cuento que hablas de una manera
particular Grouse. Así que te mandé
hacer un tac cerebral y estás muy
bien. Pero aún así eso hay que
tenerlo en cuenta, tu madre dijo
que eran mañas tuyas. Pero bueno
Grouse ya te puedes ir y espero no
volverte a ver por acá está bien.
Grouse mira al doctor asciende y desciende con la cabeza de
forma lenta, se soba la cabeza.
35 INT. HOSPITAL CORREDOR - DÍA
El corredor es concurrido se ven personas caminando de un
lugar a otro. Grouse observa, se detiene, mira a la gente,
luego retoma su camino hacia la salida. El doctor corre y
alcanza a Grouse, le toca el hombro.
MÉDICO
Grouse que pena, olvidé decirte que
un señor llamado DEEP (63), te
estuvo visitando, siempre se veía
muy preocupado, quizá él pueda
ayudarte.
Grouse se le queda mirando con rostro de duda.
MÉDICO
Es un ajedrecista muy famoso, no sé
dónde vive pero si se que va a
estar en una presentación en vivo
de ajedrez.
El doctor le entrega un folleto del evento, Grouse lo
recibe, lee el folleto y observa una foto, abajo dice Deep.
Luego mira al doctor, trata de sonreír, se retira, el doctor
se despide y se devuelve corriendo.
16.
36 EXT. CIUDAD SALIDA HOSPITAL - DÍA
Grouse se encuentra al frente de la salida del hospital,
observa el folleto, Grouse mueve la cabeza en negación. Mira
a la calle, ve pasar unos taxis y hace parar uno.
37 INT. TAXI - DÍA
Grouse está contemplativo y ensimismado dentro del taxi, su
rostro se ve triste, observa desde la ventana del carro la
gente pasar. Vemos a esas personas pasar por el reflejo del
vidrio. El carro va aminorando la velocidad hasta detenerse.
TAXISTA (38)
Listo hombre ya llegamos.
Grouse mira al conductor con seriedad.
GROUSE
Usted por otro lado me trajo, acá
no es mi casa.
TAXISTA
Hombre mire arriba de la puerta ahí
esta la dirección que me dijo.
Grouse observa, se queda pensativo, le duele la cabeza, se
toca la frente.
38 (FLASHBACK) EXT. CONJUNTO DE CASAS SALIDA - DÍA
La entrada es amplia con dos carriles de salida y entrada.
La dirección del conjunto se ve en el espacio donde
supervisa el celador, salen del lugar.
39 INT. TAXI - DÍA
Grouse deja de tocarse la cabeza. El taxista sorprendido lo
observa, Grouse voltea a mirar al taxista.
GROUSE
yo... mi casa... era otra.
TAXISTA
Vea la dirección.
GROUSE
...es si es...
Grouse paga al taxista, abre la puerta del carro, se queda
mirando la dirección y se baja.
(CONTINUED)
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TAXISTA
(susurra)
Este tipo está loco...
El taxista arranca y sale del lugar.
40 EXT. CASA CLASE MEDIA DE GROUSE ENTRADA - DÍA
La casa de clase media tiene mugre en las paredes, la
fachada se ve un poco descuidada, los vidrios están cerrados
y detrás de ellos se ve un velo viejo. Grouse mira extrañado
la dirección encima de la puerta.
GROUSE
Misma dirección.
Se rasca la cabeza, mira alrededor. Grouse saca las llaves
de su bolsillo, abre la puerta sin problema. Su rostro es de
intriga, entra con lentitud.
41 INT. CASA CLASE MEDIA DE GROUSE SALA - DÍA
El lugar está descuidado, huele a guardado, hay cajas
acumuladas y libros viejos. La luz que entra por la puerta
deja ver las esporas de polvo que están en el aire. Grouse
mira alrededor, mueve la cabeza, mira hacia atrás, se queda
contemplativo por unos segundos. Grouse camina hacia un sofá
y se sienta.
GROUSE
(Con desaliento)
¿Qué era mi vida?
Grouse se soba la cabeza con ambas manos, respira profundo.
Su mirada se dirige al fondo de la sala.
42 INT. CASA CLASE MEDIA DE GROUSE SALA - DÍA
(Vemos a través de la mirada de Grouse, vista subjetiva),
Grouse reposa la mirada en una repisa, detalla los objetos
de la mesa, ahí está puesto el collar de Alicia.
43 INT. CASA CLASE MEDIA DE GROUSE SALA - DÍA
(Cambiamos a vista normal), Grouse camina hacia la repisa,
recoge el collar y mientras lo tiene en la mano llama a la
policía.
(CONTINUED)
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GROUSE
Buenas tardes mi nombre es Grouse
quisiera notificar una persona
desaparecida, su nombre es Alicia,
si saben algo pueden comunicarse
por este número o mi celular es
3012364466... si, ella es mi
prometida... esta bien estaré
pendiente... gracias, gracias.
Grouse cuelga, toca con los dedos el collar y luego lo
guarda en su bolsillo. Observa el lugar.
GROUSE
Ésta casa... asco.
Camina hacia unas cajas cercanas y las recoge, dirige sus
pasos a una puerta, sale de la sala.
44 INT. CASA CLASE MEDIA DE GROUSE GARAJE - DÍA
Grouse lleva unas cajas con cosas viejas, mientras camina se
choca y golpea una mesa de la que cae una pequeña caja.
Grouse recoge la caja y ve que tiene un escrito en grabado,
"para mi estimado amigo Záttrise de Deep". Grouse la abre,
encuentra un pequeño tablero de ajedrez. Grouse saca de su
bolsillo el folleto, observa el nombre de Deep. Grouse
cierra la caja, la guarda en el bolsillo y sale del garaje.
45 EXT. CIUDAD - DÍA
Sobre la ciudad cae una lluvia de gotas suaves. El ambiente
es opaco y gris. Un taxi se detiene al frente de una
universidad.
46 INT. UNIVERSIDAD ENTRADA - DÍA
Grouse corre a la entrada. Se acerca al CELADOR (31).
GROUSE
Disculpe usted perdone, ¿dónde es
el ajedrez evento?
CELADOR
Mano salga a la derecha y a tres
edificios ingrese y ahí escucha una
gritería. Eso lo orienta.
Grouse asciende con la cabeza y va por la dirección que le
indicó el celador.
19.
47 INT. UNIVERSIDAD - DÍA
Alrededor los estudiantes caminan con sombrillas entre risas
y murmullos. Otros muchachos corren y molestan a los que
llevan sombrilla. La calle está limpia a diferencia de la
ciudad. Grouse camina rápido, revisa su celular, no
encuentra llamadas perdidas:
GROUSE
(Susurro)
...Alicia
Éste guarda el celular en su bolsillo. Las personas pasan
alrededor de Grouse, se van acercando a él. Grouse acelera
más el paso, cuando camina empieza a escuchar ruidos agudos,
éste sigue los sonidos hasta llegar a la entrada de una de
las facultades de la universidad. A la entrada de la
facultad hay un cartel con el mismo diseño del folleto.
Grouse lee el cartel e ingresa.
48 INT. UNIVERSIDAD FACULTAD - DÍA
Dentro, Grouse se detiene al ver que el lugar está lleno de
personas platicando sobre ajedrez. El lugar está desordenado
por la cantidad de revistas y libros que hablan sobre Deep y
el ajedrez. Grouse agacha la cabeza, guarda sus manos en los
bolsillos, pasa derecho sin mirar a nadie, pone rostro de
incomodidad. Al caminar pasa por una puerta con el símbolo
de un caballo de ajedrez, sigue derecho, luego se devuelve,
observa la puerta. La puerta es grande y es doble. Grouse
golpea y luego abre la puerta con dificultad por lo grande.
49 INT. UNIVERSIDAD SALÓN - DÍA
Grouse ingresa y la puerta se cierra sola. El salón está
lleno de recortes de revistas, periódicos, libros que tocan
el tema de ajedrez, los mismos que vio Grouse antes de
entrar. Deep mira a Grouse de arriba a abajo, sonríe. La
apariencia de Deep es de un hombre alto y calvo. [U+0090]éste
da seis pasos a un cajón, saca una foto, da seis pasos a
Grouse, le muestra una foto de Záttrise, Deep y Nómica.
Grouse mira la foto, los ojos de Grouse se concentran en el
hombre de la foto. Deep se dirige al mismo cajón, repite los
pasos, le muestra un álbum fotográfico de fiestas,
conferencias y eventos deportivos en los que participaron
Deep, Nómica y Záttrise. Grouse señala a Záttrise y hace una
seña dando a entender, "¿dónde está?", Deep saca de su
bolsillo un papel y de su manga un esfero, escribe una
dirección, se la muestra a Grouse, (el sonido de la
concurrencia va en aumento), éste la anota en su celular y
cuando baja el celular de su mirada.
20.
50 EXT. UNIVERSIDAD FACULTAD - DÍA
Grouse observa que está al frente de la puerta grande con el
símbolo de ajedrez. Éste mira a su alrededor, ve que está en
el corredor y que no hay más puertas.
GROUSE
¡Esta vaina otra vez!
Grouse respira profundo, se soba las mejillas, se peina con
la mano hacia atrás, luego abre la puerta.
51 INT. UNIVERSIDAD SALÓN - DÍA
Dentro hay un salón enorme lleno de mesas de ajedrez. En la
pared se encuentra un tablero enorme mostrando una tabla de
participantes. Alrededor de las mesas camina un hombre alto
y calvo.
Un chico mira hacia una de las mesas, Deep le coge la cabeza
y se la gira para que se concentre en su mesa. Grouse se
dirige hacia Deep. Mientras Deep camina Grouse va siguiendo
su espalda. Ambos pasan por entre las mesas. La gente
observa a Grouse y susurra.
DEEP
(habla con una voz entre
fuerte y baja)
Muchachas y muchachos les pido
silencio.
Grouse alcanza a Deep y le toca la espalda con timidez.
GROUSE
¡Deep!
Deep gira el rostro, luego gira el resto de su cuerpo.
Grouse Saca la caja de ajedrez y se la muestra a Deep. Éste
al ver la caja se sorprende y recibe a Grouse con un abrazo.
El ajedrecista lo invita a sentarse donde hay una mesa
vacía, coge la caja de ajedrez, la organiza para empezar una
partida.
DEEP
Juguemos muchacho.
GROUSE
¿Ahora y aquí?... el momento no es
pertinente.
(CONTINUED)
CONTINUED: 21.
DEEP
Ellos solo miran las mesas de los
participantes, además, estamos acá
aislados del evento. Déjeme jugar
con el hijo de mi mejor amigo.
GROUSE
...mejor amigo.
DEEP
Se lo pido por favor muchacho.
Grouse piensa por un instante, observa la gente, luego ve a
Deep.
GROUSE
(tímidamente dice)
...elijo las blan... negras elijo.
DEEP
Qué cortés gracias por dejarme
iniciar. (Mientras organiza el
tablero). Grouse lo estuve
visitando junto a Moriana cuando se
encontraba en el hospital. ¿Cómo va
su salud muchacho?
Deep termina de organizar las fichas, mueve peón blanco
"e4", Grouse no dice nada, mueve peón negro "e5".
DEEP
¿Muchacho, ya está dispuesto a
aceptar el mundo?
Mueve alfil blanco "Bc4". Grouse se queda pensando mientras
observa el tablero, luego mira a Grouse.
GROUSE
... No le entiendo... además, no sé
cuál es el mundo, no lo sé no.
Coge un peón, se queda revoloteando con la mano, duda donde
ponerlo, mueve peón negro "d6" con nervios.
DEEP
Mmm, quiere decir que aún no...
¿Muchacho si gano la partida,
está dispuesto a mejorar?
Deep mueve reina blanca "Qf3", sin pensarlo dos veces y sin
mirar el tablero.
(CONTINUED)
CONTINUED: 22.
GROUSE
Mejorar... no entiendo... usted
sabe que me conoce... le acepto
ayuda solo si me gana, si solo gana
si, claro.
Grouse mueve caballo, después coge un alfil, está por
levantarlo, pero declina y agarra el caballo negro y lo
mueve "Nc6", Deep lo mira, guarda silencio por unos
segundos, luego sonríe.
DEEP
¡Qué así sea muchacho! (Mueve reina
blanca "Qf3xf7++"), ¡Jaque mate!
Grouse queda sorprendido, observa con detalle la jugada,
mientras mira Deep saca una hoja de papel y le anota su
número de celular. Grouse deja de mirar, ve que Deep le está
ofreciendo un papelito, Grouse lo acepta.
Grouse guarda el papel en su bolsillo, pone su mano sobre su
otro bolsillo, siente el celular, lo saca y observa un
mensaje de la policía, lo lee, (vista subjetiva) "Señor
Grouse la señorita Alicia se encuentra sana y salva...".
Grouse pone cara de sorpresa, sale a correr dejando atrás a
Deep. Deep se levanta y lo observa preocupado mientras lo ve
alejarse.
52 INT. UNIVERSIDAD FACULTAD - DÍA
Grouse pasa con rapidez por el lugar concurrido y
desordenado. Éste se abre paso entre las personas, Grouse
pasa sin problema. Cuando se siente libre, coge impulso para
correr y empuja a una mujer accidentalmente, éste no mira
hacia atrás. La mujer voltea a mirar y vemos que es Nómica.
Ella observa a Grouse con cara de sorpresa, observa el
camino por donde él vino, decide seguir ese camino.
53 INT. UNIVERSIDAD SALÓN - DÍA
La gran puerta se abre e ingresa Nómica. Dentro Nómica se
hace a un lado de la puerta, observa que están en pleno
torneo, ella saca un libro de su bolso y empieza a leer un
texto de su autoría. Deep la observa, se acerca a un
compañero.
DEEP
Muchacho venga, rempláceme un
segundito no demoro.
Deep camina hacia Nómica con cara seria.
(CONTINUED)
CONTINUED: 23.
NÓMICA
¿Y Grouse?
Deep no dice nada.
NÓMICA
Si se vuelven a encontrar, que me
busque en esta dirección.
Nómica le entrega una tarjeta de presentación, se retira, se
detiene sin mirar atrás.
NÓMICA
Deep, gracias por confiar,
aunque... sé que es por mi
intelecto.
Camina a la puerta, la abre sin problema y se retira del
lugar. Grouse observa la tarjeta, luego mira en dirección de
Nómica.
54 EXT. CUIDAD - DÍA
El día se ve opaco, las nubes están negras como si estuviese
próximo a llover. A lo lejos vemos a Grouse trotando sobre
el andén entre las personas. Por la calle pasan unos escasos
carros con las luces prendidas, uno de los carros pasa por
un charco y moja a Grouse.
55 EXT. CUIDAD CASA DE ALICIA - DÍA
La casa es esquinera de un ambiente modesto, sus colores son
azules, los vidrios del mismo color. Vemos llegar a Grouse
por una de las esquinas. Éste golpea una puerta, luego mira
en el borde derecho de la puerta y encuentra un timbre, lo
presiona. Espera unos segundos y lo presiona otra vez.
cuando está dispuesto a timbrar otra vez, la puerta es
abierta por Alicia. Grouse la ve e inmediatamente se lanza
sobre ella para abrazarla muy fuerte, ella solo recuesta su
cabeza en el hombro de Grouse, pero no levanta sus manos y
su rostro es inexpresivo.
GROUSE
¡Estás viva estás viva, ¡sí viva
tú!, creí que nunca te tendría
conmigo... no no... no espera...
el... el accidente ¡qué pasó!,
¡¿cómo lo lograste?!
Deja de abrazar a Alicia la coge de los hombros y le mira el
rostro, Alicia lo observa con cara de duda.
(CONTINUED)
CONTINUED: 24.
GROUSE
¿Por qué no vives conmigo?...
Interrumpe Alicia con brusquedad.
ALICIA
¡Más bien...! ¿Por qué me... me
abandonaste?
GROUSE
(Desconcertado)
No entiendo, yo estaba en un
hospital postrado con mi madre...
no recuerdo... no...
ALICIA
(Iracunda)
¡Qué hospital!... mira Grouse,
¡eso!, tu familia siempre tu
familia, (Grouse pone cara de
sorpresa), ¡sabes!, me detestan,
fueron ellos los que me alejaron de
ti, no te dijeron nada de mí
cierto, (Grouse le suelta los
hombros), ¡nada!... Soy la culpable
dicen, soy quien destruyó tu vida
después del accidente... Grouse nos
salvaron... trata de recordar...
(Grouse se toca la cabeza),
llegaron dos ambulancias, tu te
fuiste con tu familia y a mi me
dejaron sola.
Grouse está impactado, no entiende nada, se agarra la
cabeza, camina hacia los lados unos cuantos pasos. Alicia lo
detiene y lo empuja hacia afuera de la puerta.
ALICIA
¿Seré yo o tu familia Grouse?...
No, no me arriesgaré a que me
dejes.
Alicia mira el suelo, se ven caer lágrimas al suelo, cierra
la puerta con lentitud, Grouse agarra la puerta, Alicia le
suelta la mano de la puerta y cierra con brusquedad.
56 EXT. CASA DE ALICIA. CIUDAD - DÍA
Grouse mira por un tiempo la puerta. Después observa el
suelo donde cayeron las lágrimas de Alicia. Luego voltea
hacia la calle, camina lento hasta llegar al borde del
andén, ahí ve pasar unos carros, entre ellos unos cuantos
taxis, Grouse saca la mano y pide un taxi.
25.
57 INT. TAXI - DÍA
El agua de la lluvia cae sobre el auto con dureza. Grouse se
soba la cabeza con una mano. Lleva los ojos tapados con la
otra mano, cuando se los destapa ve por la ventana que el
taxista pasa por el lugar del accidente.
GROUSE
(Sorprendido)
¡Señor qué hacemos por acá!, íbamos
para otro lado.
El taxista no responde, Grouse mira una vez más por la
ventana. No escucha las gotas de lluvia, saca la mano por la
ventana, el agua le cae sobre el brazo pero no lo moja,
Grouse coge del hombro al conductor, lo voltea de forma
brusca para verlo y tiene el rostro de Záttrise con
lágrimas.
ZÁTTRISE
Jamás te dejé...
Grouse mira por el parabrisas que el taxi va rumbo al borde
del puente próximo a estrellarse.
58 EXT. PUENTE - DÍA
El taxi sigue derecho y cae al agua. Grouse reacciona cuando
siente el impacto del agua con el carro.
59 EXT. CASA DE ALICIA CIUDAD - DÍA
El día se ve oscuro, llueve con fuerza, las gotas caen en la
cara de Grouse, éste se encuentra parado al frente de la
casa de Alicia. Grouse se exaspera, se sienta en el piso y
le da golpes al suelo, los nudillos le sangran.
GROUSE
(Se dice a sí mismo en voz
alta)
No entiendo que pasa qué, por qué
escapo y vuelvo, vuelvo... qué me
pasa!... Alicia... mi mente...
Grouse guarda silencio por unos segundos, se mira los
nudillos, caen pequeñas gotas de sangre al suelo. De su
bolsillo saca un trozo de papel con el número de Deep, lo
mira por un instante, luego observa la casa de Alicia.
Grouse saca su celular y lo llama.
26.
60 EXT. CIUDAD - DÍA
Observamos una panorámica de la ciudad, se ve triste y
oscura, a lo lejos, Grouse camina acompañado de la lluvia,
lleva sus manos metidas en los bolsillos, pasan carros pero
no pasa gente.
61 EXT. UNIVERSIDAD ENTRADA - DÍA
Grouse llega a la universidad por otra entrada. Es muy
parecida a la anterior, pero esta tiene mugre de vendedores
ambulantes. Grouse viene de la mano con un rostro de
tristeza. Camina a la entrada y los celadores lo dejan
entrar sin problema.
62 INT. UNIVERSIDAD CAFETERÍA - DÍA
La cafetería tiene pocos estudiantes, se oye un televisor
narrando las noticias. Grouse le da vueltas al café con el
mezclador, mientras lo mira.
GROUSE
Quiero estar con alguien quiero,
pero mi mente vuela... tengo miedo,
susto.
Deep le mira las manos, sus nudillos están lastimados.
DEEP
¿Algún pleito muchacho?
GROUSE
Solo conmigo...
Deep mira a Grouse a los ojos, Grouse sigue dándole vueltas
al café con el mezclador. Deep le pasa la tarjeta de Nómica
arrastrándola sobre la mesa.
DEEP
(Suspira)
Grouse, te he ayudado varias veces
sabes... solo que... en fin, la
mujer de esta tarjeta los ayudaría
a su madre y a usted muchacho.
Deep toma un poco de café, luego Grouse hace lo mismo.
DEEP
¡Ah!, esto aún no se enfría mi
lengua... mu muchacho, creí que
cambiaría por usted y no por una
(MORE)
(CONTINUED)
CONTINUED: 27.
DEEP (cont’d)
mujer, igual si le funciona, Nómica
puede ayudarlo.
Grouse mira la tarjeta, toma otro sorbo de café y se
levanta, asciende con la cabeza, trata de ensamblar una
sonrisa pero no lo logra.
DEEP
Grouse, cuando estés mejor, te doy
la revancha.
Deep le coge el hombro, Grouse asciende con la cabeza.
63 INT. EDIFICIO DE CONSULTORIO PSICOLÓGICO - DÍA
Grouse llega a un edificio alto, en la entrada hay un busto
de Nómica, abajo dice, "Ante Nómica cae el génsis de ésta
empresa, sus méritos imperan por su humanidad". Grouse
observa gente elegante caminando por los alrededores, éste
se mira la ropa, se sonroja un poco. Grouse llega a un
ascensor, presiona el botón subir.
GROUSE
Último piso, último piso, último
piso.
El ascensor llega, Grouse ingresa acompañado de dos
personas, cuando se acomodan Grouse queda en la mitad, éste
se sube el cuello del saco, se encoje y se mete las manos en
los bolsillos.
64 INT. EDIFICIO DE CONSULTORIO PSICOLÓGICO RECEPCIÓN- DÍA
Grouse sale rápido del ascensor, camina hacia una mesa de
recepción muy elegante con el símbolo de la tarjeta de
Nómica. Alrededor se encuentran fotos de gran tamaño de
Nómica, estas fotos muestran sus logros en el mundo. Grouse
se dirige a la secretaria que trabaja en un computador.
GROUSE
Buenas... Deseo ver a Nómica por
favor si por favor.
La SECRETARIA (27),observa a Grouse de pies a cabeza con
cara incómoda.
SECRETARIA
¿Qué quiere?, si es una cita esas
se hacen por teléfono, si es nuevo
acá debe diligenciar un documento
(MORE)
(CONTINUED)
CONTINUED: 28.
SECRETARIA (cont’d)
con todos sus datos, si no vino a
nada haga el favor de Retirarse,
gracias.
La secretaria le entrega un formulario a Grouse sin quitarle
la vista al computador.
GROUSE
(Con timidez)
Conozco a Nómica, si se supone sí.
SECRETARIA
Felicidades por usted, pero, ¿no
tendrá cita programada verdad?,
haga el favor de retirarse si no la
hizo y si es nuevo le repito que
llene este documento con sus datos,
gracias.
Grouse coge el papel, se sienta en una silla cercana.
SECRETARIA
Hágase por favor en los sofás de
espera, gracias.
Grouse se va hacia el sofá, la secretaria pone en la silla
su bolso.
Nómica sale por una puerta cercana a recepción, mira a
Grouse, ella se devuelve por donde salió.
La secretaria recibe una llamada.
SECRETARIA
Doc. Dígame, ok ya le digo.
El señor Grouse puede seguir, luego me da el documento,
gracias.
Grouse señala una puerta, ella asciende con la cabeza, éste
camina sin determinar a la secretaria, deja en una mesa
cercana el formulario. La secretaria lo observa de pies a
cabeza, le hace mala cara.
65 INT. CONSULTORIO - DÍA
El lugar es de un ambiente sobrio, hay ventanas que van del
piso al techo, no hay espacio en las paredes para más
diplomas, Grouse detiene la mirada en una cuerda de rapel
que hay sobre una silla. Nómica hojea un libro de su
autoría, lo deja a un lado del teléfono, saluda a Grouse,
Grouse la observa.
(CONTINUED)
CONTINUED: 29.
GROUSE
Yo la vi, ¿conoce a mi madre usted,
hospital?, ¿recuerda?
NÓMICA
Quizá estas confundido.
GROUSE
Confundido... mucho si bastante
también.
NÓMICA
Acá estoy para ayudarte, pero
depende de ti más que de mí, aunque
bueno en mi todo depende siempre.
Antes de que Grouse hable, Nómica recoge el libro que leía,
lo ojea y se lo pone en la cara a Grouse, el texto toca el
tema de la confianza, Grouse enfoca la mirada en unas
líneas, "...la mente insegura del sujeto luchará
desesperadamente por crear recuerdos donde no los hay...".
GROUSE
Si es así, si debe ser sí, pero
¿por qué usted sabe?
NÓMICA
Si no acierto al verlo,
sencillamente me parecería a la
competencia o a la secretaria.
GROUSE
Yo quiero entender mi mente mi
mente, vengo y voy, no entiendo
cuando estoy. No sé si sufrí un
accidente o no, perdí a mi mujer la
perdí, quiero mejorar para saber de
ella.
Nómica lo observa, se acerca lento hacia él.
NÓMICA
Eso es posible si recuerdas que
debe aceptar el mundo como es y
fue. El caso, habrá todo un
proceso, te recomiendo comenzar a
construir tu vida con cosas
sencillas de la mano de los tuyos,
y... cámbiate de ropa que estilo
tan deprimente.
Grouse se pone rojo y se soba el pecho, mira una vez más la
cuerda, Nómica lo observa.
(CONTINUED)
CONTINUED: 30.
NÓMICA
Si, gusto de los deportes de
altura. Por otro lado, tienes que
estar en contacto conmigo, si
sufres un "voy y viene" como
coloquialmente dices, llámame, está
bien... de por Dios arréglate esas
uñas.
Grouse se mira las manos y las introduce en los bolsillos.
NÓMICA
¡Ah! empiece por buscar un empleo
para poderme pagar más adelante,
así de paso socializa un poco.
Grouse le medio sonríe y sale con los hombros encogidos.
NÓMICA
y Grouse, no encojas los hombros y
camina recto.
Grouse se acomoda, se estira un poco y sale sin mirar a
Nómica. Nómica mira la cuerda.
NÓMICA
que no se me olvide meter eso al
carro.
Nómica camina hacia la cuerda y la pone sobre la mesa para
hacerla más visible.
66 INT. CASA CLASE MEDIA DE GROUSE SALA - DÍA
Grouse llega de visitar a Nómica, abre las cortinas, luego
las ventanas, mira que hay mucho polvo, golpean a la puerta.
67 INT. CASA CLASE MEDIA DE GROUSE ENTRADA - DÍA
Grouse abre la puerta, Moriana llega con un periódico en la
mano. Ella lo abraza.
MORIANA
Hola, solo deseaba verte, aprovecho
y te ayudo con la casa que puedo
jurar está llena de polvo.
Grouse la invita a pasar.
31.
68 INT. CASA CLASE MEDIA DE GROUSE SALA - DÍA
Moriana mira alrededor, deja el periódico en la mesa de
centro de la sala, camina hacia la cocina, Grouse ve que
ella pasa por un mueble que tiene encima un portarretrato,
Grouse va hacia él, éste tiene una foto de su familia y su
cara tachada, coge el portarretrato, trata de limpiar su
rostro, Moriana sale de la cocina y lo observa.
MORIANA
(Con alegría)
¡Grouse aceptaste mejorar!
Grouse levanta la mirada y esconde el portarretrato, camina
hacia la mesa de centro de la sala y recoge un periódico,
mira los clasificados.
MORIANA
(Con alegría)
¿Qué te hizo cambiar?
Grouse no dice nada, su cara esboza una sonrisa. Moriana no
lo presiona y empieza a hacer aseo, Grouse resalta con un
lápiz los posibles trabajos.
69 EXT. CIUDAD EMPRESA ASESORA DE PROYECTOS PUBLICITARIOS - DÍA
Grouse llega a un edificio elegante, ingresa.
70 INT. CORREDOR EMPRESA - DÍA
El lugar es elegante con pared blanca y cuadros de campañas
publicitarias, Grouse camina por el medio y pasa por entre
los cubículos de los trabajadores, alrededor la gente
murmura.
PRIMERA PERSONA (35)
!Las gemelas no perdonan ni una!,
siempre quieren todo para ayer y no
dejan de molestar.
SEGUNDA PERSONA (37)
Son exigentes pero no abusivas, por
lo menos pagan a tiempo.
PRIMERA PERSONA (35)
mentira, será a usted por lagartón.
Grouse escucha pero no se detiene y sigue su camino, en el
corredor mientras camina ve una ventana y debajo de ella una
mesa con la foto de unas GEMELAS (47, 46).
32.
71 INT. OFICINA EMPRESA - DÍA
La oficina es extremadamente simétrica, a cada lado hay
mismo número de cosas como sillas, floreros, portareatratos,
cuadros y adornos de oficina. Grouse se sienta en el
escritorio donde se encuentran las gemelas, su única
diferencia es que una es delgada y la otra un poco más
obesa.
GEMELA MAYOR
¿Grouse quién eres?
La gemela mayor saca una tablet y la pone al frente de su
hermana.
GROUSE
Yo sé de arquitectura, si sí...
La Gemela menor toma nota en la tablet.
GEMELA MENOR
Grouse si necesitamos una idea
mediática para ofrecer una solución
a un conjunto de edificios, del que
solo deben existir dos patrones de
diseño, uno para las esquinas y los
otros para aquellas ajenas a las
esquinas, ¿qué propondrías?
La tablet se la pasa a su hermana mayor.
GROUSE
No sé, no entiendo por qué no sé...
no
Las gemelas murmuran una con la otra, la mayor toma nota en
la tablet.
GEMELA MAYOR
Grouse eres diestro...
GEMELA MENOR
...laborando...
GEMELA MAYOR Y MENOR
...en equipo.
GROUSE
Es... eso no existe a causa de la
indiferencia, lo conformaría pero
se diluiría al instante.
(CONTINUED)
CONTINUED: 33.
GEMELA MAYOR
(Con mal genio)
Grouse usted no es aceptado ni lo
será hasta que cambie su forma de
pensar, así que medite lo que le
acabo de decir.
Mientras la gemela mayor habla, la gemela menor agarra a
Grouse del brazo lo lleva a la puerta, lo saca con fuerza y
le cierra la puerta, Grouse queda observando la pared que
está al frente de la puerta.
72 INT. CORREDOR EMPRESA - DÍA
Grouse deja de mirar la pared, mira hacia atrás y está el
mueble donde se encuentra la foto de las gemelas. Observa al
fondo del corredor, ahí está una puerta. Grouse se soba la
cabeza y camina hacia allá. Abre y ve adentro a las gemelas,
le dan la bienvenida, él ingresa.
73 EXT. OFICINA EMPRESA - DÍA
Grouse sale decepcionado, una de las gemelas está enganchada
de su brazo.
GEMELA MENOR
(Muy amablemente)
Grouse sé que tienes potencial,
pero debes ser más seguro y tener
una fuerte confianza.
Grouse asciende con la cabeza, da la mano a la gemela,
camina por el corredor, gira por una esquina.
74 EXT. CIUDAD LIBRERÍA - DÍA
Grouse camina y se detiene frente a una librería, le llama
la atención un libro de psicología "trastornos de
personalidad", ingresa.
75 INT. CIUDAD LIBRERÍA - DÍA
La librería tiene cuatro pisos, dentro hay una cafetería,
Grouse busca en su celular el número de Nómica, la llama,
ella contesta.
GROUSE
Nómica estuve con reunión de
trabajo, me temo que estuve de una
(MORE)
(CONTINUED)
CONTINUED: 34.
GROUSE (cont’d)
suerte mala negativa, imaginé unas
gemelas, ayuda.
NÓMICA
(Voz de celular)
Grouse debes ser más seguro,
empieza por aferrarte a tus
talentos, solo piense en ellos...
Mientras Nómica habla, Grouse observa a la gente de la
librería, se dirige a la zona de psicología, observa que hay
varios libros de Nómica, coge uno de ellos, el título dice
prototipo "G". Lo abre, lo lee pone cara de angustia, (se
muestran unas frases en primer plano), método de progreso...
falta de aceptación a la realidad... falencia perceptiva...
Grouse pasa las páginas con brusquedad.
GROUSE
Esto, estoy ahí...
Grouse observa a su alrededor, la gente lee el mismo libro,
absolutamente todos los que están adentro de la librería
leen el mismo libro, Grouse empieza a respirar con
dificultad, siente dolor de cabeza y se desmaya.
76 INT CONSULTORIO - DÍA
Nómica, habla con Grouse por el celular.
NÓMICA
Grouse, aló estás ahí,
¡Grouse!,¡aló!
Nómica cuelga, mira el celular, llama a Grouse, no contesta.
Ella deja el celular sobre una mesa, saca un cuaderno viejo
de un cajón, lo abre y dice, tratamiento de Grouse, revisa
los apuntes, está lleno de tachones, pasa las hojas, llega a
la última página la cual muestra escrito, "intento fallido".
NÓMICA
Al menos logré que despertara del
shock.
El celular suena, ve el número de Grouse, Nómica contesta.
NÓMICA
Grouse no me dejes hablando sola,
qué... ¿quién es?, si lo conozco,
¡¿cómo?!, ¡voy para allá!
35.
Nómica afanada saca de un cajón las llaves de un carro,
guarda su cuaderno en un bolso, coge una chaqueta y sale del
consultorio.
77 INT CASA NÓMICA - DÍA
La casa es Grande y elegante, Grouse está sobre un sofá en
L, éste se despierta con brusquedad, junto a él está Deep y
Nómica, ella lee el libro que leía Grouse en la librería, lo
cierra.
NÓMICA
Grouse... lo del libro...
Grouse la mira con desagrado, Deep se le acerca.
GROUSE
No es primera vez cierto, antes nos
vimos cierto.
NÓMICA
...Sí Grouse... y fallé, ni
siquiera nos recuerdas.
Deep, ayuda a levantar a Grouse, ambos caminan hacia la
salida.
NÓMICA
¡Deep!, lo sé cometí un error, por
eso estoy acá para enmendarlo.
Deep guarda silencio, la mira por unos instantes, sigue su
camino, Grouse se adelanta.
NÓMICA
Escuchaste lo que dijo Grouse,
desea mejorar ¡ya podemos dar pasos
gigantes!
Deep detiene su paso, suspira, asciende con la cabeza
mientras camina.
DEEP
Publicó un libro del muchacho, lo
usó cuando lo estuvimos ayudando...
no creo que sea la adecuada para
ayudarnos.
Nómica, bota el libro.
(CONTINUED)
CONTINUED: 36.
NÓMICA
Haré que lo saquen de las
librerías, hablaré con el público,
lo que sea, me dejé llevar... por
favor permíteme ayudar a Grouse.
Deep se detiene unos segundos, camina y sale por la puerta.
78 INT. OFICINA AGENCIA DE PUBLICIDAD - DÍA
Vemos en vista subjetiva abrir una puerta. Dentro Grouse
trabaja por fin en una empresa de publicidad, el lugar es
sencillo pero de buen gusto, Grouse está en recepción, atrás
de él está el símbolo de la empresa, recibe UN CLIENTE (37).
CLIENTE
Tenga usted buena tarde, tengo cita
a esta hora.
Grouse abre un cajón para sacar un esfero, ahí encuentra el
collar de Alicia, se queda mirándolo.
GROUSE
Buenas, ya reviso... su cita, ya
reviso, por favor tome asiento.
CLIENTE
Hombre, muchas gracias.
Grouse mira a su alrededor, todo está normal.
79 INT. CASA - DÍA
Grouse ahorra parte del dinero que gana en una alcancía la
cual llamó, "proyecto Alicia y Grouse".
80 INT. CIUDAD CALLE PLAZA CENTRAL - DÍA
Deep camina con Moriana, ambos están pensativos.
MORIANA
Ahora sabes por qué enemisto con
esa mujer...
Deep guarda silencio.
MORIANA
Deep me siento sola, Záttrise era
mi todo, me siento impotente,
Grouse se me sale de las manos...
(MORE)
(CONTINUED)
CONTINUED: 37.
MORIANA (cont’d)
mi muchacho... el tiempo pasa y no
va hacia adelante.
DEEP
El mejorará cuando decida que desea
mejorar... solo nos resta esperar
que esta vez lo logre...
Deep para de caminar, Moriana lo observa.
DEEP
Záttrise fue mi mejor amigo, no
pienso decepcionarlo, siento que
puedo darle las gracias por su
amistad si ayudo a su hijo. Sabes
(se rasca la frente), ese
muchacho... me ofrece compañía, no
todo en la vida es ajedrez, nunca
desee una familia, pero al verlo a
él, me doy cuenta de su
importancia.
Moriana le da un abrazo.
MORIANA
Gracias por tu ayuda, Nómica quizá
desee ayudar pero que la plática
sea entra ustedes y me irás
diciendo, me llevará tiempo aceptar
a esa mujer.
Deep asciende con la cabeza.
DEEP
Me llevaré a Grouse a una obra
interesante de teatro, socializar
un poco en ambientes concurridos le
hará bien al muchacho.
MORIANA
Ya lo habíamos intentado, pero
quizá funcione, Grouse está
mostrando interés por mejorar, lo
dejo en tus manos... pero mucho
cuidado.
Deep muestra una acción despreocupada le da la mano a
Moriana, luego de su bolsillo saca un pequeño tablero de
ajedrez, Moriana ríe.
38.
81 INT. TEATRO - TARDE
Deep y Grouse caminan por el corredor del teatro, el lugar
aún esta solo.
GROUSE
Agradezco la invitación, sí
gracias, pero, ¿por qué esta
invitación tan de la nada?
DEEP
Te pondrá en contacto con la gente
muchacho, y de paso... un poco de
cultura general no te hará daño.
La gente empieza a entrar, Grouse se pone nervioso.
La obra (Esperando a Godot Beckett) ha empezado Grouse mira
con detenimiento a los actores, Deep lo observa con
disimulo.
ESTRAGON
¡Vaya día!
VLADIMIRO
¿Quién te ha zurrado? Cuéntame.
ESTRAGON
Vaya, ¡ya pasó otro día!
VLADIMIRO
Todavía no.
ESTRAGON
Pase lo que pase, para mí ha
pasado. (Silencio.) Te oí cantar
hace un momento.
Deep observa con disimulo a Grouse. Grouse está concentrado
en la obra, nisiquera parpadea.
VLADIMIRO
ES verdad, lo recuerdo.
ESTRAGON
Me ha producido pena. Me decía:
"Está solo, me cree ido para
siempre y canta".
VLADIMIRO
NO podemos mandar en nuestro estado
de ánimo. Durante todo el día me he
sentido extraordinariamente bien.
(MORE)
(CONTINUED)
CONTINUED: 39.
VLADIMIRO (cont’d)
(Pausa.) En toda la noche no me he
levantado una sola vez.
Mientras los actores hablan, se hace una panorámica de la
gente viendo la obra. Algunos están distraidos, otros están
por dormirse y otros miran con risa de no entender.
ESTRAGON
¿Lo ves? Meas mejor cuando yo no
estoy.
VLADIMIRO
Faltabas tú y, al mismo tiempo,
estaba contento. ¿No es curioso?
ESTRAGON
(Enfadado)
¿Contento?
VLADIMIRO
(Tras reflexionar.) Quiz no sea
esa la palabra.
ESTRAGON
¿Y ahora?
VLADIMIRO
(Pensándolo.) Ahora... (Alegre.)
Estás aquí... (Indiferente.),
estamos aquí... (Triste.) Estoy
aquí.
La gente ríe, Deep sonríe de manera sutil, mira a Grouse,
éste a diferencia de los demás deja salir una lágrima, Deep
se sorprende.
Grouse escucha las risas, observa el entorno, la gente ríe
jocosamente, Grouse no entiende por qué la risa, le
incomoda.
GROUSE
(En voz baja)
Deep, quiero salir de aquí ahora,
no entiendo que pasa, sus risas que
son no entiendo.
DEEP
(En voz baja)
Cálmate Grouse, déjalos,
simplemente no entienden...
Grouse interrumpe.
(CONTINUED)
CONTINUED: 40.
GROUSE
(Alza la voz)
¡Quizá sea yo el que no entienda, y
ni siquiera sepa cuando reírme!
DEEP
No Grouse espere acuda a la calma,
solo siga como estaba antes,
tranquilo, es solo que usted ve más
allá que los demás.
GROUSE
¡No!, ellos no saltan de un lugar a
otro, ¡cómo yo!
PUBLICO
¡shh!
Grouse se levanta.
GROUSE
(Habla con fuerza)
Son ustedes los que deben hacer
silencio, ¡su risa no lleva a
ningún lugar!
El público se observa uno al otro, Deep queda sorprendido
por la actitud de Grouse. Grouse parpadea y nota que todo el
mundo lo observa, se pone nervioso y corre del lugar, Deep
sale detrás de él.
82 EXT. TEATRO - NOCHE
Deep corre tan rápido como le es posible.
DEEP
¡Grouse espera muchacho!
Grouse apacigua su paso, camina lento, Deep lo alcanza, toma
aire.
DEEP
¡Grouse!, qué fue eso, fue
impresionante, no tartamudeaste,
hablaste con fortaleza.
GROUSE
No me había fijado... puedo...
puedo lograrlo...
(CONTINUED)
CONTINUED: 41.
DEEP
¡Así es muchacho!, pero uff dame un
respiro, tengo físico de
ajedrecista.
Grouse sonríe con sutileza, se toca la cabeza y ríe.
GROUSE
Mmm Deep, me decía que es el amigo
mejor de mi padre, cierto.
DEEP
(Toma aire)
Por lo menos eso decía él muchacho.
GROUSE
Sabe usted, ¿por qué nos abandonó a
mi madre y a mi?
DEEP
Grouse muchacho, sabe que eso nunca
pasó, fue usted muchacho quien se
alejó de él a causa de su actitud
escéptica a la realidad.
Grouse no entiende y se disgusta un poco.
GROUSE
Bien, bien... gracias me voy.
DEEP
He muchacho no te alteres, sabe que
fue así.
Grouse ve pasar un taxi y le saca la mano.
GROUSE
¡Adios!
Grouse se sube al taxi sin mirar atrás. Deep con rostro
serio se despide y saca su celular.
83 INT. CASA DE NÓMICA HABITACIÓN - NOCHE
El celular suena, Nómica sale del baño en bata acompañada
por vapor, contesta.
NÓMICA
¿Quién llama a esta hora cuando
quiero degustar mis sueños?
Ah eres tú.
(CONTINUED)
CONTINUED: 42.
Ajá.
Aún no lo acepta, muy bien haz que
Moriana hable del tema que lo toque
varias veces.
Si lo sé, pero yo no puedo hablar
con ella.
Enfócate en hacer que Moriana toque
el tema, viste que lo despertamos
de su coma, tranquilo sé lo que
hago.
Nómica cuelga, suspira y se dirige al baño.
84 EXT. CIUDAD - DÍA
Grouse llega cerca a la casa de Alicia, se encuentra en la
esquina de la otra acera, tiene una gaseosa en la mano,
Alicia sale de la casa, Grouse mira su reloj y anota la
hora.
85 EXT. CIUDAD - DÍA
La botella de gaseosa está vacía, Grouse está en el mismo
lugar, Alicia llega a la casa y entra, Grouse toma nota de
la hora.
86 INT. CASA DE MORIANA ESTUDIO - NOCHE
El reloj muestra las 7:00 p.m., Grouse está con Moriana,
ella trabaja en un dibujo digital de un rostro, su trazo
produce una falla en un ojo, Grouse ve que se equivoca.
GROUSE
Ctrl + C, presiónalo.
MORIANA
Para nada Grouse, observa esto.
Moriana lanza unos trazos que dotan de forma la falla por
medio de un buen trabajo de sombras. Grouse queda pensativo
con lo que hizo.
MORIANA
¿Quedó bien, no?
Se miran, Grouse ha entendido, se abrazan.
(CONTINUED)
CONTINUED: 43.
MORIANA
Grouse, hablé con Deep, me comentó
que aún no aceptas lo de tu
padre... Grouse interrumpe.
GROUSE
Si es así ¿por qué no recuerdos, no
tengo?, él no está en mi memoria.
MORIANA
Grouse, ¡ya no más!...
Grouse interrumpe sale con brusquedad de la habitación,
Moriana sale detrás.
87 INT. CASA DE MORIANA CORREDOR PRIMER PISO - NOCHE
Grouse abre la puerta principal, sale y la cierra con fuerza
casi en la cara de Moriana. Moriana se pone de mal genio y
le da patadas a la puerta.
88 EXT. CIUDAD PARQUE - NOCHE
Grouse corre, luego llega a un parque y para, su celular
suena, lo mira, es Moriana, Grouse no contesta, su mirada
enfoca unos columpios, camina hacia ellos y se sienta, luego
observa hacia el cielo, nota con detalle las estrellas, los
pequeños brillos de luz se convierten en gotas y caen en la
cara de Grouse, cuando éste siente el agua en la cara,
observa que el suelo se hizo agua y cae en ella.
89 EXT. CIUDAD PARQUE - NOCHE
Grouse reacciona con brusquedad, está sentado en un charco
frente al columpio, se limpia de mala gana y se va a la
casa.
90 INT. CASA CLASE MEDIA DE GROUSE ENTRADA - NOCHE
Grouse abre la puerta e ingresa, sigue a la sala.
91 INT. CASA CLASE MEDIA DE GROUSE SALA - NOCHE
Grouse camina y mira en la mesa de centro el collar de
Alicia.
(CONTINUED)
CONTINUED: 44.
GROUSE
Mañana voy a verla.
Grouse agarra el collar y sube al segundo piso.
92 INT. CASA DE MORIANA HABITACIÓN - NOCHE
Moriana tiene los ojos cristalinos mientras agarra un anillo
de compromiso.
MORIANA
Záttrise, ¡por qué te fuiste, por
qué!
Se hace una toma de primer plano del anillo, le caen
lágrimas.
93 EXT. CIUDAD - DÍA
Grouse llega a la casa de Alicia, mira su reloj, le deja
flores en la puerta, Alicia sale, recoge las flores, dentro
del ramo hay una carta con una invitación a un restaurante.
94 INT. RESTAURANTE - DÍA
Grouse raya una hoja de revista.
GROUSE
Ali, ya estoy mejor, estemos
juntos, otra vez por favor.
Trabajo, nuestro proyecto, ya todo
esta bien.
Grouse le entrega el collar, Alicia lo observa, se despeja
el cuello corriendo su cabello hacia el frente, Grouse se
levanta y le pone el collar, toma asiento.
ALICIA
Yo no sé si aún podamos estar
juntos, (toma un sorbo de café), tu
familia jamás permitirá que estemos
juntos, por favor habla con tu
madre Grouse.
GROUSE
Yo pienso qué hacer...
Grouse se queda pensativo viendo las manos de Alicia que
sostienen el café.
45.
95 EXT. MUSEO - DÍA
Grouse llega al museo, se le observa a lo lejos, ingresa,
luego sale, camina unos cuantos pasos y se devuelve, mira la
entrada por un tiempo, ingresa.
96 INT. MUSEO - DÍA
Grouse está con Moriana, el ambiente es tenso.
MORIANA
Aún sabes que siempre visito este
museo.
GROUSE
MM... Yo quiero perdonar... pero
eso de no puede ser...
MORIANA
Grouse lo que te voy a decir no es
la primera vez que te lo digo.
Ella suspira, se agarra el anillo.
MORIANA
Hace mucho tiempo tuvimos un
accidente, ahí tu padre falleció y
tú jamás aceptaste la verdad.
Camina lentamente hacia él.
MORIANA
Grouse acepta lo que pasó, el mundo
es lo que es. Has cambiado mucho te
siento más seguro contigo mismo.
Grouse queda perplejo, Moriana le coge las manos, Grouse se
suelta y camina en total silencio e inexpresivo hacia la
salida del museo, Moriana lo sigue.
97 EXT. MUSEO - DÍA
Grouse observa un balón de fútbol caer junto a un perro
cubriendo a un cachorro, camina más rápido, se estrella con
la estatua de un padre que lleva a su hijo de la mano,
Grouse mira con detalle la estatua, la estatua se parece a
Záttrise, la cabeza de la estatua gira y lo observa.
ZATTRISE ESTATUA
Grouse, sé libre, déjame ir
tranquilo.
46.
Grouse pone rostro de impresión, Moriana observa que Grouse
hace gestos extraños, Grouse corre del lugar, Moriana corre
detrás de él.
98 EXT. CIUDAD - DÍA
Moriana corre con velocidad, Grouse le lleva una gran
ventaja, Moriana observa que gira por una esquina, cuando
llega a la esquina el lugar está muy concurrido y pierde la
pista de Grouse.
99 EXT. CIUDAD - DÍA
Grouse esquiva a la gente pero luego cuando sale del tumulto
llega al puente del accidente, ahí da un paso en falso y cae
al agua.
100 INT. RESTAURANTE - DÍA
Grouse hace un movimiento brusco, está en el restaurante con
Alicia.
ALICIA
Grouse, ¿qué tienes?, te quedaste
pensativo, ¿qué sucede?, me ibas a
decir algo que te dijo tu madre.
GROUSE
Yo solo me, me ensimismé, sí quiero
que ustedes se lleven bien sí.
ALICIA
¿Todo en orden, seguro?
Grouse le esboza una sonrisa, Alicia le hace un gesto para
que se levante.
ALICIA
¿Caminemos te parece?
Ambos dejan el restaurante.
101 EXT. CIUDAD - DÍA
Moriana, busca entre la gente, observa en los alrededores,
tiendas, grupos de personas, está atenta a las voces, camina
lento, llega al final del bullicio, no encuentra a Grouse,
saca el celular y llama a Deep.
47.
102 INT. PARQUE - DÍA
Deep juega ajedrez con cuatro personas al tiempo, Moriana
camina junto a él.
MORIANA
(Angustiada) Grouse a diferencia de
antes no se exalto con violencia
cuando le hablé del accidente, pero
lo perdí Deep tenemos que buscarlo.
DEEP
Quizá esté con su pareja, el
muchacho cambió por ella.
MORIANA
(Angustiada)
¿Cuál mujer?
DEEP
Según Grouse la mujer de sus
sueños.
MORIANA
¿La viste alguna vez?
Deep le sostiene la mirada a Moriana, pone cara de sorpresa,
mueve la cabeza en negación.
MORIANA
Vamos a buscar a Grouse.
Deep hace una jugada en cada tablero antes de irse.
DEEP
Jaquemate muchachos.
Deep corre un poco y alcanza a Moriana. Los contrincantes
quedan sorprendidos y miran las mesas de ajedrez para ver
donde estuvo la falla.
103 EXT. CIUDAD CASA DE GROUSE - NOCHE
Llegan a la casa de Grouse, golpean pero nadie abre, miran
por los alrededores, Deep mira por las ventanas. Ambos salen
a caminar por el barrio, mientras caminan.
MORIANA
Quizá esté donde lo encontramos la
última vez.
Moriana y Deep salen del lugar.
48.
104 EXT. IGLESIA CIUDAD - NOCHE
Llegan a la iglesia, el lugar está cerrado y no hay nadie
alrededor, mientras buscan.
MORIANA
Acá bautizamos a Grouse, era muy
inquieto y lo sacaron por
molestar... es un bello recuerdo.
DEEP
Si me lo dijiste cuando lo
encontramos acá. Moriana... no
entiendo lo que dices, no puede ser
cierto lo que me dices.
MORIANA
... Tampoco lo creo, solo lo
sabremos si nos encontramos con él.
Deep coge por esa zona (señala la
calle derecha), yo iré por acá
(señala en sentido contrario).
Estaremos en contacto si lo llegas
a ver.
DEEP
Está bien.
Ambos toman caminos separados.
105 EXT. CIUDAD - NOCHE
Moriana llama a Grouse por el celular, no contesta, llama
otra vez, llega a un centro comercial, mira por los
alrededores e ingresa.
106 EXT. CIUDAD - NOCHE
Grouse camina cogido de la mano con Alicia, el celular
vibra, éste se toca la cabeza.
GROUSE
Ali deseo hablar contigo sobre
el... (Serena interrumpe)
ALICIA
¡Oye!, ven vamos a tomar algo al
centro comercial.
Grouse aún se soba la cabeza, sonríe y coge la mano de
Alicia.
49.
107 INT. CENTRO COMERCIAL PRIMER PISO - NOCHE
El lugar está concurrido, Moriana está atenta a ver el
lugar, camina por todo el primer piso, vemos una panorámica
del lugar.
108 INT. CENTRO COMERCIAL SEGUNDO PISO - NOCHE
Moriana sube al segundo piso, camina un tanto rápido, mira
con detalle los lugares, se coge la cara, su rostro empieza
a desvelar mal genio.
109 INT. CENTRO COMERCIAL TERCER PISO - NOCHE
Finalmente en el tercer piso Moriana detalla con
detenimiento el entorno desde un barandal, su rostro es de
angustia, tiene ojeras, se le nota cansada, Moriana saca el
celular, llama a Deep.
110 EXT. CIUDAD - NOCHE
Deep escucha el celular, contesta.
DEEP
Aún nada entonces, yo tampoco doy
con él, ajá, ¿dónde estás?, está
bien, estoy un poco lejos pero voy
para allá.
Deep cuelga la llamada de Moriana y llama a Nómica.
111 INT. CENTRO COMERCIAL TERCER PISO - NOCHE
Moriana aún observa desde el balcón, hay mucha concurrencia,
su mirada se detiene en la salida, la devuelve y ve que
Grouse va de camino hacia esa salida, Moriana sale a correr.
112 EXT. CIUDAD - NOCHE
Deep va de camino al centro comercial, un carro lujoso le
pita, es Nómica, Deep entra al auto, el carro coge
velocidad.
50.
113 INT. PARQUEADERO CENTRO COMERCIAL - NOCHE
Nómica y Deep se bajan del auto, mientras caminan.
NÓMICA
En serio actuó de esa manera en el
teatro, eso me sorprende bastante y
solo yo misma me sorprendo de mi.
DEEP
Si y su mejoría laboral también es
de resaltar, aún tiene
contratiempos con Moriana, es
todo... Nómica, ¿por qué Grouse se
fue sin previo aviso de la casa esa
vez que lo encontramos tirado?
NÓMICA
Eso mismo quisiera saber.
Deep la observa, llegan a un ascensor ingresan.
114 INT. CENTRO COMERCIAL - NOCHE
Moriana llega al lugar donde vio a Grouse, observa con
detenimiento y ve su espalda, empuja a la gente para llegar
a él. Moriana lo alcanza y lo coge del hombro.
MORIANA
¡Grouse ella no es...!
Cuando el HOMBRE (36) voltea, Moriana ve que no es Grouse.
MORIANA
Yo, yo le pido disculpas, lo
confundí con mi hijo.
HOMBRE
Descuide señora.
Moriana se siente avergonzada, llama a Deep.
115 INT. CENTRO COMERCIAL - NOCHE
Grouse aún se toca la cabeza.
GROUSE
Alicia espera, necesito parar, me
duele la cabeza.
Alicia se detiene.
(CONTINUED)
CONTINUED: 51.
Grouse mira a su alrededor, observa a lo lejos y le parece
ver a Moriana, Alicia lo coge del brazo le sonríe.
ALICIA
Grouse veo que estás indispuesto,
salgamos de este bullicio vale, ven
vamos a mi casa.
Alicia lo ayuda a levantar y caminan lento, Grouse no deja
de sobarse la cabeza.
116 INT. CENTRO COMERCIAL - NOCHE
Nómica y Deep caminan por el centro comercial, el celular de
Deep suena, éste contesta.
DEEP
Si... no puede ser.
Deep se detiene, mira a Nómica con rostro de desilusión.
Nómica empieza a pensar.
NÓMICA
Quizá sepa dónde está, sería
nuestra última opción.
DEEP
Moriana, Nómica parece saber algo.
Vemos a Nómica pensativa, ambos empiezan a caminar.
117 EXT. CIUDAD FUENTE - NOCHE
Alicia corre junto a Grouse, él sonríe al verla, tiene un
rostro de dolor, se detienen en una fuente, ambos miran el
agua.
ALICIA
Grouse, quizá deba hablar con tu
madre, estaremos juntos, así será
siempre.
GROUSE
Hagámoslo los tres te parece.
Alicia sonríe, lo abraza.
52.
118 INT. CARRO NÓMICA - NOCHE
Moriana está con el rostro recostado contra el vidrio.
MORIANA
(Con descontento)
Nómica me fío de usted porque nadie
pudo ayudar a Grouse... dígame a
dónde vamos.
NOMICA
Al génesis de su problema.
Moriana se sorprende, Deep mira a Nómica.
119 EXT. CIUDAD LUGAR DEL ACCIDENTE - NOCHE/DÍA
El taxi se detiene en un puente, Grouse se baja.
TAXISTA
Listo pelao son 10.000
Grouse le da el dinero, el taxi se retira, Grouse tiene cara
de asombro, empieza a mirar con detalle el lugar.
Grouse escucha que un carro se aproxima, hay niños en la
calle.
GROUSE
¡Hey!, ¡niños salgan de ahí!
Los niños no lo escuchan, el carro va con velocidad, esquiva
a los niños, las llantas hacen un chillido, éste se
descontrola y se estrella quedando al borde del puente.
La gente observa desde la acera, nadie hace nada, Grouse
mira las personas que están dentro del auto, es él mismo
cuando pequeño, su padre y su madre, Grouse corre hacia el
carro.
120 INT. AUTO - DÍA
Záttrise sangra en la frente, mira a Moriana, ella está
asustada, observa hacia el agua, Grouse está en shock.
ZATTRISE
¡Grouse, Moriana, están conmigo!
MORIANA
...Si, pero (ella forcejea el
cinturón de seguridad), el cinturón
se atoró.
(CONTINUED)
CONTINUED: 53.
Moriana mira hacia atrás. Grouse está con los ojos
cristalinos bien abiertos, no dice nada.
ZATTRISE
¡Está en shock, está en shock!
Moriana trata de ir hacia atrás, el cinturón no cede, se
mueve con brusquedad, el carro se balancea.
ZATTRISE
¡Quieta espera espera!, no te
muevas así. Estás ansiosa intenta
remover el cinturón con cuidado.
Moriana hace caso y con maña logra hacer que el cinturón
ceda.
ZATTRISE
Moriana, ve lentamente hacia atrás,
agarra a Grouse y salgan con
rapidez.
Moriana intenta ir hacia atrás, el carro se mueve hacia
adelante, Záttrise pone el freno de mano, se queda quieto,
Moriana inmediatamente se devuelve a su posición inicial.
MORIANA
...No puedo... no puedo... tengo
miedo.
ZATTRISE
Mírame, mírame, (Moriana lo observa
con los ojos llenos de lágrimas),
todo va a salir bien como siempre,
solo quiero que vayas hacia atrás
lentamente, ve con el niño.
MORIANA
...No te creo, sé cuándo mientes,
quiero que salgamos todos sin
problema.
ZATTRISE
Hazme caso, solo hazlo, te juro...
te juro que saldremos bien
librados, ve a paso lento hacia
atrás.
Moriana se le queda mirando.
ZATTRISE
El niño nos necesita.
(CONTINUED)
CONTINUED: 54.
Moriana va despacio hacia atrás, logra pasar. Záttrise
intenta mover su piena, se da golpes pero no siente nada.
Cuando va a moverse encuentra atascado su pie con un pedal.
No le dice nada a Moriana, mira a Moriana y Grouse por el
retrovisor, empieza a respirar profundo, se le sale una
lágrima.
ZATTRISE
¡Salgan Ahora!
MORIANA
Faltas tú.
ZATTRISE
Abriré la puerta y saltaré no te
preocupes. Cuando les diga... uno,
dos, tres!
Moriana agarra a Grouse, abre la puerta y sale. Záttrise
intenta soltar su pie mientras el carro cae, pero le es
imposible.
121 EXT. CIUDAD - DÍA/NOCHE
Moriana grita y va a lanzarse al agua, la gente llega y la
detiene. Ahí entra Grouse del tiempo presente y se tira al
agua.
122 EXT. CIUDAD LUGAR DEL ACCIDENTE - NOCHE
Un auto elegante para en el lugar del accidente, se bajan
del auto, Deep observa a Moriana, ella está desanimada por
completo.
MORIANA
El génesis...
NÓMICA
A veces donde todo inicia, termina
en el mismo lugar donde comenzó.
Deep mira por los alrededores, Moriana escucha ruidos raros
en el agua, camina, escucha con más fuerza los ruidos, corre
y se asoma, ve una persona que chapotea en el agua, ella se
angustia al verlo, está a punto de lanzarse del puente, Deep
y Nómica corren a detenerla. La distancia hacia el agua es
bastante alta, Deep mira a Moriana luego a Nómica. Respira
profundo se sube al borde del puente. Cuando está por
lanzarse.
(CONTINUED)
CONTINUED: 55.
NÓMICA
¡Espera Deep!
Deep se detiene. Nómica corre al carro y saca una cuerda de
rapel. Entre los tres la amarran con fuerza. Deep desciende,
aún hay distancia al agua, Deep toma aire y se lanza. Éste
cae sin hacerse daño, nada hasta donde está la persona, lo
abraza para ayudarlo a salir del agua, mientras nada observa
el rostro de la persona la cual resulta ser Grouse.
DEEP
(mientras nada grita)
¡Oigan es Grouse, es Grouse, llamen
a una ambulancia!
Ambos llegan al borde, Grouse no responde, sus ojos están
bien abiertos y paralizados, como perdido en su mente.
123 EXT. CIUDAD LUGAR DEL ACCIDENTE - NOCHE
En el lugar ya está la policía y una ambulancia. Grouse aún
está perplejo y ensimismado. Moriana lo mira, le agarra la
mano, le toca la frente y guarda silencio.
124 EXT. CIUDAD FUENTE - NOCHE
Cuando Grouse abre los ojos, está distraído viendo el agua
de la fuente, mira a su lado y está con Alicia.
ALICIA
Grouse, cuando sobrevivimos al
accidente tu familia me quiso
alejar de ti culpándome del suceso.
Grouse siente dolor de cabeza, le sangra la nariz.
GROUSE
¡No es cierto!, eso es mentira, ¡el
accidente lo tuve yo!
Alicia lo mira con sorpresa, lo coge de la mano, él se
suelta y Grouse empieza a caminar como si estuviera mareado.
125 EXT. CIUDAD - NOCHE
Grouse se sostiene de una pared, agarra su cabeza con
fuerza.
(CONTINUED)
CONTINUED: 56.
ALICIA
¡Así fue!, ¡tu familia nos alejó
del mundo perfecto!
Ella lo coge del brazo y lo empuja contra una puerta, Grouse
entra cayendo al suelo.
126 INT. CASA ESTUDIO - DÍA
Grouse entra con brusquedad al estudio donde estaba haciendo
el plano, Grouse pone cara de sorpresa, mira alrededor,
camina hacia atrás y se estrella con un escritorio, ahí ve
que está el plano, éste lo mira con detenimiento, abajo dice
proyecto Grouse y Alicia. Alicia aparece de repente a su
lado, lo coge de la mano y lo dirige a su habitación.
127 INT. CASA HABITACIÓN - NOCHE
Grouse mira la habitación, Alicia camina hacia el closet,
saca la chaqueta, camina hacia Grouse, saca del bolsillo de
la chaqueta el anillo de compromiso.
ALICIA
¡Acepto!
Grouse se le queda mirando.
GROUSE
¡Cómo es que sabes el lugar exacto
del anillo, la prenda exacta...
¿quién eres?!
Ella con sorpresa lo mira, Grouse camina hacia ella.
ALICIA
Cuando arreglé tus cosas lo
encontré, no quise decirte nada...
deseaba que me lo dieras, acepto
Grouse, estemos juntos siempre.
GROUSE
¡¿Quién eres, qué eres?!
Ella corre hacia una puerta, él la persigue e ingresa por la
puerta por donde Alicia salío.
57.
128 INT. CASA MISTERIOSA - NOCHE
Grouse llega a una habitación que está llena de cuerdas
anudadas en múltiples direcciones que forman neuronas. En el
centro hay un televisor en forma de cubo con cuatro
pantallas viejas. Grouse se acerca hacia el televisor,
ignorando las cuerdas, el televisor se prende solo, se
observa a sí mismo discutiendo con Moriana, (tenemos en
primer plano la imagen de la pantalla).
GROUSE
¡Mentira, Záttrise no está muerto!
MORIANA
Cariño falleció en el accidente
tienes que aceptarlo por favor.
Interferencia en la imagen, el telvisor en forma de cubo
gira para mostrar otra pantalla en la que se ve a Grouse y
Moriana hablar del mismo tema pero se ven ya más viejos.
Grouse se acerca para observar con más detalle. El televisor
Gira una vez más, se ve lo mismo pero ellos se ven aún más
viejos.
Alicia aparece por detrás, le pone la mano en el hombro.
GROUSE
Grouse juntos logramos salir de ese
mundo de dolor... ahora somos
pareja. ¡Quédate conmigo!
Grouse escucha unas campanas, se dirige hacia el sonido, hay
una puerta con la chapa en el centro, ingresa.
129 INT. HABITACIÓN MISTERIOSA - NOCHE
Al igual que la otra habitación ésta también cuenta con
cuerdas en el techo que forman neuronas. Grouse observa una
silla en mitad de la habitación. Grouse se sienta, la pared
empieza a girar, aparece una ventana enorme, a través de esa
ventana, se ve a sí mismo famélico y pálido caminando con
Serena en una calle fea y concurrida.
SERENA
Qué le daremos de obsequio a mis
padres.
GROUSE
No sé, tu eres su hija toma la
decisión.
La ventana cierra y abre las cortinas. Grouse golpea en una
casa vieja, él mismo abre la puerta.
(CONTINUED)
CONTINUED: 58.
GROUSE
¡Estás viva estás viva, sí viva
tu!, creí que nunca te tendría
conmigo... no no... ¿el accidente
qué paso?, ¿cómo lo lograste?,
Guarda silencio, ¿por qué no vives
conmigo?... guarda silencio, no
entiendo, yo estaba en un hospital
postrado con mi madre... no
recuerdo... no...
La ventana cierra y abre las cortinas. Grouse está solo en
un restaurante, este raya una hoja de revista, se dice a sí
mismo.
GROUSE
Alicia, ya estoy mejor, estemos
juntos, otra vez por favor.
Trabajo, nuestro proyecto, ya todo
estar bien.
Grouse simula poner un collar.
La ventana cierra y abre las cortinas.
Grouse se levanta de la silla, mira hacia atrás, Alicia está
junto a la puerta con lágrimas en los ojos.
Grouse camina muy lento hacia ella.
GROUSE
(Resignado)
¡Qué hay del collar!, la llamada a
la policía, el mensaje de ellos...
Alicia guarda silencio mientras llora, ella levanta una
pequeña cadena que cuelga de su cuello y le muestra el
collar que le dio Grouse.
Él camina hacia ella, observa que las cuerdas del techo se
empiezan a desatar y se dirigen hacia él. Grouse empieza a
caminar rápido, éstas empiezan a pasar por su alrededor pero
Grouse las esquiva. A medida que se va acercando a Alicia
las cuerdas toman vida y lo amenazan. Una cuerda lo agarra
de la pierna y lo hace caer. Aún así Grouse se arrastra y
sigue su camino. Otra cuerda le coge la mano y se la estira
hacia atrás. Grouse aún no se da por vencido. Mientras él
lucha por llegar hacia ella.
ALICIA
(Melancólica)
Sin ti mi vida desaparece... no me
dejes Grouse, vivimos una utopía,
(MORE)
(CONTINUED)
CONTINUED: 59.
ALICIA (cont’d)
no la destruyas, este mundo es más
armonioso.
Cuando Grouse está frente a Alicia las cuerdas lo aprisionan
de brazos y piernas levantándolo con brusquedad. Grouse
guarda un momento de silencio
GROUSE
Gracias... (Alicia merma un poco
las lágrimas). Gracias por ayudarme
a encontrar el camino.
Las cuerdas sueltan a Grouse con delicadeza y con lentitud.
Alicia llora una vez más, Grouse la abraza con delicadeza.
ella se hace agua en las manos de Grouse. El collar cae al
suelo. Grouse lo recoge, una vez lo agarra, el lugar se
empieza a hacer agua. Los muros de agua se derrumban y caen
suavemente sobre él.
130 INT. SALA DE EXPOSICIÓN - NOCHE
Pantalla negra, se oyen murmullos, abre pantalla negra,
Grouse presenta una muestra de sus trabajos arquitectónicos.
Deep juega ajedrez con Grouse.
DEEP
Grouse van dos años, me sorprende
tu progreso, pero aun así, te falta
para ganarme en ajedrez muchacho.
GROUSE
¡Ya veremos!
Grouse hace un movimiento con el alfil.
131 INT. SALA DE EXPOSICIÓN CORREDOR - NOCHE
La gente observa las obras de Grouse, ahí está Moriana, ella
platica con las personas. Una CHICA (30), camina hacia
Grouse y Deep.
132 INT. SALA DE EXPOSICIÓN - NOCHE
La mujer se acerca a Grouse, muy parecida a Alicia, Grouse
se sorprende al verla, parpadea y ve que es otra mujer
igualmente bella, ella le pregunta por sus obras, Grouse
mira a Deep éste le pica el ojo, Grouse se levanta y platica
con ella. La cámara se va alejando y mostrando el escenario,
fundido a oscuro.
 4. Nota de intensión 
 
Aquello que nos permite pensar más allá de lo que vemos reposa en la magia de la 
imaginación. Pero ésta a veces es tan poderosa que nuestra mente pierde el control. Hay 
muchas formas de hacer visual esta manifestación mental. Pero hay una en especial donde ni 
la física ni la realidad están para limitar la explicación de la mente. Ese medio es la animación. 
Mi historia busca ser contada bajo la técnica de la animación. Así que mi historia estará 
destinada para un público objetivo apto para mayores de 15 años en adelante. 
Cuando me presenté para la maestría, en la entrevista los docentes me dijeron que no sería 
fácil la realización de mi proyecto porque no iba a ser rentable para Colombia, pues 
demandaba un grupo muy selecto, ya que la película sería muy artística o simplemente los 
productores no se arriesgarían con ese tipo de historias. Aun así y por alguna razón eso me 
dio más motivación para la creación del guion. 
La idea de contar una historia en que los pensamientos se interceptan con la realidad es 
porque veía historias, miraba videojuegos o leía libros donde se jugaba mucho con la mente 
del espectador. Pero la razón más fuerte es porque un amigo sufría de problemas de desorden 
psicológico y ver que él no hallaba un camino me hizo pensar que mostrándole algo 
relacionado con el tema podría ayudarle a entender el rumbo para recuperar la cordura de su 
mente. Al final todo se reduce a uno mismo donde la solución reposa en uno mismo.  
La mente siempre me ha fascinado porque hasta el sol de hoy sigue siendo compleja para el 
ser humano. Hay cosas que tan solo pasan y no existe razón lógica del por qué. Es como la 
vida misma. Decía el profesor Juan David Cárdenas en su clase de estructuras narrativas, "las 
cosas pasan y ya, lo que toca es saberles dar frente, no hay un por qué, solo un qué buscando 
un cómo para poder encarar obstáculos y seguir vivo". El cine debe ofrecer una forma de 
reflexión para la vida, pero como la vida, el cine nos dice que no siempre se tienen las 
respuestas". 
La historia que deseo contar de forma muy puntual es la de  Grouse, un hombre que a los 
doce años pierde a su padre en un accidente automovilístico. Por ello, Grouse crea en su 
mente el recuerdo de que su padre lo ha abandonado. Con el tiempo deja de aceptar el mundo 
como es a tal punto que ya mayor construye en su mente un mundo perfecto donde todo es 
87                                                                                                                                           4. Nota de intensión 
 
estable y agradable para su vida. La vida real y la imaginaria se confunden en una experiencia 
amorosa trágica y bella. 
En una palabra, mi guion habla de aceptación; aceptación consigo mismo, con la realidad, 
con la verdad, con la vida. Un personaje que huye de la realidad por no aceptar que su padre 
murió, y para huir construye un mundo onírico donde vive en total armonía. Pero éste es 
fracturado por aquellos que ama, pues poco a poco hacen que salga de esa ficción. 
Una vez teniendo en cuenta todo lo antedicho repasé lo que ya había visto y que tenía que 
ver con problemas mentales. Retomando mis fuentes, en cuanto a películas me gustan mucho 
Una mente brillante (A beautiful mind, 2001), El origen (Inception, 2010), La ciencia de los 
sueños (La Science des rêves, 2006), Ciudad Tesoro (Tekkonkinkreet, 2006), El resplandor 
(The Shining, 1980), Perfect Blue (1997) y Paprika (2006). En otras fuentes están los 
videojuegos como; Bioshock infinite (2013), Silent hill 2 (2001) y Heavy rain (2010).  
Perfect Blue maneja tres enfermedades mentales de forma simultánea. La protagonista tiene 
esquizofrenia, el antagonista sufre de doble personalidad y otro personaje antagonista es un 
psicópata. La forma en cómo hila las escenas es increíblemente compleja. A veces estamos 
acompañando a la protagonista y en ocasiones vamos de la mano con la antagonista que la 
dibujan igual que la protagonista. Los momentos en que se nos hace lúcido toda esta telaraña 
de sucesos, es al final donde entendemos cómo todo encaja. En mi guion escribí escenas 
donde hay saltos de un mundo real a otro irreal. Son entendibles cuando el personaje observa 
que hay elementos o situaciones poco comunes a su entorno. Con eso despierta y vuelve a su 
momento de realidad. Este recurso se usó de manera más compleja en Perfect blue cuando 
se deseaba diferencias los pensamientos de un personaje respecto al otro. 
En la película Paprika en la que muestra una muy bella manera de ver cómo la realidad y los 
sueños pueden hilarse gracias a una máquina que está hecha para transportarse a los sueños 
y solucionar traumas de la vida. La representación simbólica de las imágenes me parece que 
explota de forma muy armoniosa la técnica del dibujo. Esta técnica de manipular el dibujo la 
usaría para ofrecer un mayor entendimiento a situaciones emocionalmente críticas para el 
protagonista.  
Ciudad tesoro es una película que me encantó, pues hay un parte en que uno de los 
protagonistas, "Negro", da frente a sus miedos en escenas donde la armonía de los escenarios 
es fracturada por un trazo caótico y brusco. Ofrece de manera más visceral el enfrentamiento 
que tiene el personaje de manera interna. Esta técnica puede mostrarme como ejemplo un 
buen uso del sentimiento y el dibujo. 
La película una mente brillante precisamente nos muestra que la solución a una enfermedad 
mental no fue dada por un medicamento o por querer escapar del mundo, sino por hacerle 
frente y empezar a entender su realidad. Se muestra un método de solución, pero es dado por 
aquellos con los que se tiene un vínculo emocional. Ésta muestra de perseverancia ante esos 
males me pareció interesante, ofrece un consejo que puede dar fe de una mejoría. En la 
película que escribí hay un ambiente de optimismo en el que a pesar de estar mal o 
incapacitado mentalmente, se puede vivir a tal punto de superar la anomalía psicológica. 
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El origen es una película que nos hace jugar con los sueños, a tal punto de mostrar cuan 
compleja es una idea. Lo que me llamó la atención de esta película es la serie de elementos 
que va dejando en el camino para hacer clara la historia; por ejemplo, el protagonista cuando 
no estaba en el mundo de los sueños llevaba consigo su anillo de compromiso. Pero cuando 
incursionaba en lo onírico el anillo no estaba en su mano. Por otro lado, me gustó el detalle 
de dejar en duda el final, será que despertó o quedó en el limbo de los sueños. 
El juego de terror Silent hill 2, nos habla de la historia de un hombre que busca a su esposa 
desaparecida, para ello debe enfrentar una serie de seres deformes y miedos para llegar a ella. 
Cuando la encuentra el malo de la película resulta ser él mismo porque mató a su esposa por 
una enfermedad, pero nunca aceptó que lo había hecho. Mi protagonista es un personaje que 
tiene un problema de aceptación con la realidad, a tal punto que sus obstáculos mentales son 
creados por su subconsciente. 
En el juego Bioshock infinite, me encanta ver que se aferraron a una frase que dice, " La 
mente del sujeto luchará desesperadamente para crear recuerdos donde no los hay", digamos 
que esa frase fue igualmente inspiradora para lo que yo buscaba, hacer que el personaje creara 
realidades alternas debido a miedos, ansiedades o impactos emocionales.  
En el proceso de investigación tuve que indagar con colegas psicólogos para que me 
recomendaran referentes para hacer más "digerible" el tema. En la búsqueda conseguí unos 
textos que tenían que ver con "DSM-IV". Éste es un documento que lleva consigo la 
explicación de trastornos mentales y enfermedades mentales. Ahí pude entender qué tipos de 
enfermedades serían interesantes para utilizar en mi protagonista principal. Al leer encontré 
una serie de aspectos que dotarían de identidad al personaje, desde "muletillas", miedos, 
formas de interactuar con el mundo real, formas en cómo se manifiesta el mundo irreal, 
manera de vestir y posibles soluciones al percance. 
Para ver si me podía ir por el camino de, "no siempre tenemos las respuestas a nuestros 
males", miré qué podría ocasionar el mal. Así que obtuve una cita con el Psicólogo Jorge 
Moreno París egresado de la Universidad Católica de Colombia 2007. Especialista en 
evaluación y diagnóstico neuropsicologico de la Universidad San Buenaventura de 2014. Él 
comenta. "Normalmente éstos males son debido a tres aspectos; genético, hereditario y 
congénito. Genético es que algo sucede en la mente en cualquier momento a causa de algún 
impacto que se viva. Puede ser trauma psicológico, miedos, estrés o inseguridad. Hereditario 
es porque alguna persona allegada al enfermo tuvo problemas de tipo mental y congénitas es 
porque al momento de nacer se pudo haber recibido el mal". Mi personaje encaja en un 
problema de tipo genético ya que sufre un fuerte impacto emocional a la escasa edad de doce 
años. 
Otro método de investigación que realicé fue aventurarme a pedir cita psicológica y simular 
que tenía problemas en mi persona. Se concretó que habitualmente el cerebro responde a una 
serie de estímulos para el mejoramiento del problema mental, siempre y cuando aquél que 
tenga el mal acepte por sí mismo el cambio para su mejoría. De ser lo contrario jamás habrá 
progreso. El método siempre va de la mano con aquellos que son de una gran conexión 
emocional; es decir, la familia, los amigos o la pareja. 
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Al tener ya listo todo este proceso de digestión debía tener en cuenta posibles y futuros 
obstáculos. Mi miedo radica en que incursionaré en un tema complejo el cual será el de jugar 
con la mente del espectador. Mis tutores dijeron, "una cosa es ofrecer suspenso y sorpresa, 
otra cosa es confundir al espectador. Cuando el espectador se siente ignorante, puede llegar 
a ser muy complejo haciendo que se aburra con lo visto en escena. Por otra parte al nuevo 
público del cine no le gusta pensar sino entretenerse". Otro contratiempo según mis tutores 
es que mi película no será comprada por Colombia, pues esos temas no gustan en el cine 
colombiano. Debería probar suerte en Europa o Estados Unidos. Al escuchar esto me sentí 
un poco decepcionado de aquello a lo que estoy por enfrentar con mi historia. Pero aun así 
lo que más obstáculos tiene más logros obtiene. 
Una vez claro todo, me puse en la labor de seguir con la historia. La forma en que iba a ser 
planteada la historia fue bajo los parámetros dados por la universidad; un escrito 
eminentemente aristotélico. Buscaba hacer que la historia no fuera episódica sino secuencial 
donde se conectaran bien las escenas. Un obstáculo que se posicionó con fuerza fue el de 
mostrar en forma congruente dos universos, un mundo real para el personaje y otro irreal. 
Para ello se hizo uso de elementos absurdos o poco comunes para poner en claridad que la 
escena onírica está por terminar y así despertar en la realidad. Un ejemplo puede ser 
malformación de escenarios, de personajes o efectos sonoros incongruentes a los provistos 
por la escena.  
Inicialmente se me propuso que el mundo irreal tuviese una línea de dibujo que lo identifique 
y el mundo real tuviese otra. Discrepé con ello ya que deseo que el espectador no se dé cuenta 
cuando se salta de la realidad a la irrealidad. Esa propuesta de línea puede darse para empezar 
a entender que el personaje ya está por reaccionar y llegar al mundo irreal.  
El uso de técnicas de dibujo me encantaría implementarlas en lo antedicho, una exageración 
visual dada por la línea para ver que el personaje está por despertar. En otro momento sería 
cuando el personaje va en decadencia, los matices cambian de color. La línea de contorno se 
desordena cuando el personaje sufre de impactos emocionales. 
Otro caso es pensar en ver dónde está el protagonismo, si en los personajes o los entornos. 
Como todo se genera por el protagonista, es mejor presentar un escenario sencillo en detalle 
y técnica y enfocarse en el diseño de personajes. Para esto es bueno tener claro que la técnica 
que se usará para este tipo de animación sería en 2D. 
Hay una serie de elementos que deseo dejar como firma y es el uso de los nombres de los 
personajes. Valga la aclaración que tan solo deseo dejar eso como firma, no es necesario que 
el espectador lo sepa. La idea me salió cuando vi que muchas películas y libros hacen la 
misma firma. Dicha firma es la de usar anagramas para decir algo de los personajes; por 
ejemplo, en "El silencio de los inocentes Hannibal Lecter indica a Clarice Starling que busque 
a la señorita Hester Moffett (miss Hester Moffett), éste es el anagrama de "miss the rest of 
me" ("perdí el resto de mí")".  
En mi guion cada nombre nos dice algo de la personalidad del personaje, Grouse es "Seguro", 
para dar frente al mundo debes ser una persona segura de sí misma. Alicia, por Alicia en el 
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país de las maravillas, éste personaje tiene su aire de misterio o locura. Deep es porque ese 
era el nombre de la primera máquina que jugó ajedrez y Deep es un intelectual amante del 
ajedrez. Nómica significa camino, aquella persona que ofrece soluciones a Grouse para 
mejorar su problema mental. Moriana es armonía, la madre de Grouse que le ofrecerá siempre 
su apoyo para dar frente al mundo que Grouse tanto niega y Záttrise es tristeza, un padre 
fallecido. 
Cuando escribí la película me centré más en la imagen que en los diálogos. Las situaciones, 
escenarios y personajes dirán más por su actitud que por sus palabras. Inicialmente deseaba 
plantear una animación como lo logró "Sylvain Chomet" con Las trillizas de Belleville (The 
Triplets of Belleville, 2003) o L'Illusionniste (El ilusionista, 2010). En que lo preponderante 
caía en las puestas en escena y no las palabras. Pero como es un tema donde se juega un poco 
con la percepción, es prudente hacer uso de los diálogos. 
 
Al final con este guion me encantaría ver que le doy algo que contar a la gente, que pude 
lograr una reflexión. De que Colombia puede con cualquier tipo de historia. Grouse, como 
se hace nombrar mi guion es tan solo el deseo de mostrarme ante el mundo no solo como 
diseñador gráfico, sino como un artista de las palabras. Complaciente a un público exigente. 
De la mano de mi trabajo. Entre esos anexos son, la captura de escenarios por fotografías, 
ambientes dados en el guion provistos de material visual, que de paso mostrará una paleta 
cromática. Por otro lado realizar un proceso de bocetación de cómo serían los personajes. 
Citar momentos de comentarios técnicos para un mayor entendimiento de las situaciones a 
través de planos y sonido. 
 
 
5. Conclusión 
 
El proceso de creación de guion debe ir de la mano de un arduo proceso de investigación para 
la contribución del génesis de un mundo diegético. 
La escritura implica disciplina y paciencia para un buen resultado. No es prudente casarse 
con la misma idea, esta con el paso del tiempo cambiará. De todas formas es prudente generar 
un banco de información, no se sabe cuando llegue a funcionar. 
El método de narración depende de la intensión a la que se quiere llegar. Esto va de la mano 
con el género sobre el que se está escribiendo. 
Antes de escribir analizar la adaptación de la película es bueno para darse posibilidades en la 
puesta de escena, animación, realidad, etc. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A. Anexos: bocetos de personajes 
 
A continuación se verán algunos bocetos creados para los personajes.  
Grouse: 
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Deep: 
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Alicia:  
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